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:i, tipsy. Kazdy gracz chce wiedzieC mozliwie jak 
swoich ulubionych gier. Czasami zdarzy mu si§ zabrn^C 
rh nie wie jak si§ wydostai, czasami brakuje mu 
i ciosdw ulubionej bijatytci. Poradnik Extreme to 
tit majgcy w ^im ramierzeniu pomOc wszystkim, ktdrzy pomocy oo- 
|bu«;). A pr^Sijmniei postaramy si? pomdc, publikujgc najdokfadnieisze 
"fcszych w danym okresie gier, o ktdre pytaj? czytelnicy. 
I^dzy Czytelnicy, powstal przy wspdtpracy wielu osbb spe- 
cjalizu S^ tC^'^ w SciSle okreSlonych gatunkacb giar. Ten numer w caloSci 
po6wi?cony jest konsoli PlayStation 2 . 

I tak, porady do dwdoh najlepszyeh obecnie bijatyk: VIRTUA FIGHTER 4 i 
TEKKEN 4, przygotowali Kali, Mutti oraz Marcin Janik ’Jajo" • gracz Czotdwki 
Polskiego Tekkena (CPTI. Opis do VF4 nadzorowat swiatowej slawy gracz 
GLC, a sam material powst^ przy wspdiudziale wielu osbb z catego Swiata. 
Smialo mozna zaiyzykowaC stwierdzeniem, ze macie przed sob? jeden z 
rajlepszycti opisbw do tej gry. 

Jak grab i skortezyC dziesi?t? przygod? w Swiecie FINAL FANTASY, odkryd 
wszystkie sekrety i poznab wszystkie tajniki, dowiecie si? z opisu autorstwa 
Stara. Zaj?to mu to, bagatela, 4 miesigce testowania wersji USA i PAL. 

Tb trzy wielkie opisy uzupeinilismy dodatkowymi materiatami: dowiecie si? 
jakie gry polecamy w kazdym z gatunkbw, wyjaSnimy Wasze problemy, a 
takza zarzucimy spot? dawk? tipsbw. 

Mamy nadziej?, ze ta publikacja pomoze Warn grab lepiej, rozwi?zuj?c 
wszystkie napotkane problemy, a Wy b?dziecie w peini usatysfakcjonowani 
zabaw? przed telewizorem, jak i lektur? PORADNIKA EXTREME. 







Opis przej^cia z wytfurnaczeniem o co 
chodzi (fabuia) + wszystkie sekrety! 
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' ‘Cncrelbym zakuplbkis'swnlcf do PS2, z 
I serwo tnschanizrrem wewn^trz i 

oczywilcie pedatsmi. dakd wybrad abym 
I sip niszawiftdl?" [Wwidaw. prgK) 



ki9iownic|est produWflrmy Loailsch (GT 
I Force), posjaoajpcy wbudowany back lorcel 
I Zabawa.lakwwowiadajdsipposlaflacza, 

' zyskuje nowaflo wymiaru - po proslu 
bomhal Jedynie cana wynoazqca OK. 450zt 
I troohpodstrasza, ale neprawdp warn, tym 
, bardzlej. ze |iri za pasam Kolejna wialka 
' uczla-COLINMCRAERALLV3.Nol 
. moznawykor2ysla6doaierzPC...[pUY] 
Mozasz lezKupId PaCetowp Klerownicp 
, Formula Porce GP L^Kacha. deal tar^sza 
odQT Force iSwlBlmaaprawdra sip w 
, wy4cl6achnaPS2.[KILuJ 



•Mpozp oslatm poiadynek z Solldusem na 
dactiu i ledwo zbiizam sip do poJowy Jeffo 
enargiL kiady jatracp reszip Zycla. Co 

' 'i? Dodam. 2 a gram na pozlomie 
I mam rsllondw w zapasle (]eden 
I jaBldostppnynarogudachu),(ilem8mis2 
; aava-a, z kldrago mdgibym dotSd do 
I wipkazeiliczbyrallondw." 

^ [KrzysztotKanlevyskI.prgk] 

p Ja 2 ellpoznas 2 jegowBzystklaatakl, 

' vsalkaznlmniepowInnaspiawICCi 
problamu. Na poezpiku zaldz kamizelKp, 

! rabiarzszybkonatlonlprzystppdo 
olansyvry. Zachowulpc oystans, biegaj na 
' okolo niego, I gOy tylko Ian wykona |akl2 
atak zakortozony zamacbnipdem (mobasz 
albo zabiokowab, albo odskoozyC), wlady 
wykonaJjakieSkilku-oiosowekombo. Po 
sarll ciosbw (gdy |ego pasekanergii zejozi 
^ mnlej wipes] Oo polowy) Solidua stracl 
^ swoje meoki, a wlady bpdzie trochp 



ZB PSP praeuje zdscydowania glodniaj 
ozylajpc plraty lub oryglnafy wyiloczDna na 
CD. [KILu] 

GdzIe ta bomba? 

W grze HEAD HUNTER mam rozbroid 
szaZd bomb, Iscz niestety nie wiem gdzie 
mam znalsZd tp czwart^, gdyZ nie widad JaJ 


przez bardnej ztoZone giy Oo tworzenia pllku 
wymiany, bpdpcego rodzajem pamipci 
podrpeznej (eleki; wipkszaplansza. lapsze 
lekstury...). moZna leZprzypuszczad, Ze- 
podobnia, jak w Xboksle - posluZy do 
zgrywanlamuzyki, kidrp pdZnlej bpdzie 


rilch GunCon2). W niekidrych syluacjach 
pomdc moZe zwyczajne zwipkszania 

RGB bpdZS-VHS. [KiLuj ° 

A diaeaego sip pytasz? 


na maple. Pomocy!" jWkS, lonim PE] 
b Czwarta bomba ukryta jest (jak 


raezej nie da sip na nim zapisywad save'dw, 
a juZ tym bardzlej calycb gler. Na dziddzien 
moZna mied wptpliwosci, czy urzpdzenie w 


"Czy koplowarty oryginai me przekazuje 
wszystkich danych na pirata? Czy potrzebny 
jest do lego zabiegu jakls speojalny progism? 
A moZe SONY stosuje jaklaa tajne kody. 


wszystkia Inne zreszip) w kanalaeb. Aby jp 
odnal^6musiazwyjechaddoinnej"strely" 
iprzez szlaban) a nastppnre Oo|eohadluZ do 
wfdbcznago na maple punWu. fcLaYJ 


ogdie przytmie sip na rynku. Wszystko 
zalaZy od jego ceny j deueloperdw, dia 
kidryoh przygotowanlespacjalnei wersjigry 
Ola wpskleigrupyposladaczy HD moZa byd 


kidryoh niemozna ziamad?" [Jurek zTonin'i^ 
b OrygInatrdZnisipobszaremstartowym, 


OVD nl« czyta ml plyt DVD 

Mdjmode! PS2 nie once ozytad ptyl DVD - 
zapowne to sprawa czytnika. Gdzie taki 


nieoplacalne.TakrOyskiestzalospetnlaniem 
marzeh programlsldw-amalordw, kIdrzyjuZ 
w tajchwili tworzp amulalory 1 Inne programy 
dia PS2. WyobraZciasoble moZliwoSd 


uszkodzohs sumy kontrolna, More w proesM 
pfzagrywania zostajp zmodylikowane. 
Konsolowe oryginaly wykraezajp poza 
powszeennie przyjpte standardy zaplsu, z 


"uszczarbek" moZna nap rawid, a moZesp 
jakieS "domowe melody"? [Lukassk, prgk] 


przechowywania nafwardzielu zbackupowa- ‘ 
nych (Ilmdw w lormecie DivX lub klasyki za 
SNESa...[KILuj 


ktdrymi zgodne muszp byd wszysikie 
wykorzystujpoe Ip lechnologip urzpdzenia, tak 
wipe wykonanie Idealnaj kopil takiaj gry Jest 


b Na poczpiku uZyJ opeji Diagnosis w 
gidwnym menu konsoli. JeZell to me pomoZe, 
wtedy zakup sprpzona powieirze 1 "popsikaj" 


Co daje mi AR 27 

"Czy majpe Action Replay 2 Irzeba dokupid 


niswykonalne, Dodalkowo "pusta" plyty 
zawiarajp na poczptku obszar z informaejami 
dotyozpcymi typu nodnika (rodzaj uzylago 


Bzczeliny), poozym uiywajpejakisgos plynu 
(np. do okulardw) oraz szmatkl, przeirzyj 


przystawka umoZliwi nam zapisywanie 
standw gry?". (Przemas) 


materialu, pojemnodd, sila lasers 
nagrywarki.,.), Wdrego nie dasip wZaden 
sposdb usunpd. [KiLuj 


pozoslaje tylko sarwis (o ila konsola jest 
"dziewlop":) giLaY] 


b MImo mnogoSci junkeji (zdejrnowame 
"zielonego akranu" w DVD wsytuaeji, gdy 


Plyta tip nie wresytuis. Co irobic? 

"Kupllem w plalynlaoryginaJna PALowe 
D0A2. Pogratsm dwatygodnie, alegoyozid 


1 Prosz^ sf? nie pchac! W naszej Poradni kazdy problem | 



wnet zostanie rozwigzany... albo i nie. 



jnlk/bloklnposta.[pUY] 

_ 'Wiatrak' rob( brrrrrr..,. 

bi 'Czy wiatrak ohlodzpcywPSS da alp |ako2 
wyciezyd?N(ewlamezyomnlsiestcoS 
i zapautaczyteZwszystklakoneolelak 
gloino praouja, a mo2a mogp w ogble 
I wymontowadtanwlatrak?" ' 

(ONI, lorumpsx.net] 

b Zd6cydowan(BmeiTio2e8zgo 
I wy)mowaC,ctiyOB,2echceszuszkoOzf4 
■ (przegrzaS) konsolp. Musiaz ptzyzwyczaid 
I sip do tagoazumu pamlptajpc jednoczefaile. 



"Choialem sip flowladzieC, jakia sp sposoby 
przerbbkl w PS2 i jaki sposdb jest najlepszy, 
a6ynlewni9jnieiiazkodzi4?"[Lukl 

b Jeatwlele metod przarbbki. Najtadszal 
najmnlei "wygodna" to chip NEO zaerli 2.X, 
W polpczenlu z AR2 pozwala ona na 
odpalanle kopil zapisanyob zardwno na CO, 
|ak I OVD. NIeco lepsza (I berplaornieisza) 
jasl Otiga, jednak nio nie dorpwna 
Messiahowl i jego Kionom. Ten kosztuipcy (z 
montazem) ok, ppi tysipcazi mikrokomputer 
odpala wszystko, ipeznie z importami bez 
zadnycb podmianek, w Oodatku cantruje 
obrar w grach NTSC 2 PSX (w przypaOku 
NEOjest on tak przesunipty, iepraktycznla 
nie da sip grad). Jest taZ kllka innych 
wynalazkdw (Knife-Trick, podipezany pod 
USB Nad-Key...), jednak sp one ns tyle 
nledoskonale. is rie warlo alp nimi 
Inleresowad. (KiLuj 

GTA 3 I gwiazdkl 

"Wszystkia podanaprzez Was sposoby na 
osipgnipde S 16 ■gwiazdek"wgrze GTA3 
zawiodly I niewiem jakmam to zrobid. More 
trzeba to wykonad v» innym mieSae (robilem 
to w pierwszym)?" (Pawel Samchlowski] 

b NapoczptkugrymoZnauzyskadtylko 
cztery gwiazdkl. MoZliwoZdzdobycia 
wipkszej loh liczby pojawi sip dopiero po 
odkryoiu kolejnych wysp (5 gwiazdek pd 
dojsclu do druglsj, 6 na ostelnlaj). [KILu] 



grzeoaniewpamipeliinne) Action 
Replay nip rastppuje kany pamipci, tak wipe 
- "-iesz jp musiat kupid oddzielnie. [KILu] 

Qwaraneja u speiedbw 

"Czy kupujpc konsolp w Niemczach mogp jp 
oddad do sprwiau w purktacli reklamacyjnyeh 
SONY w Polsce?’ [Przpmas] 



k-wtymjednak oelunie 



moZna czydcid ptytki I li 



b CzyinIkmoinaprzaczySciduiywajpc 
wysokiai klasy ptyty ezyszczpcej (wyralezkl 
za 1 5zl typu "nonama" oOpadalp) lub 
powietrzayrspray'u (pamiptaj, by uZywad go 
WYtAiCZNIE w pozyeji plonowej). Do 

drogp, lecz wyjpikowo skuteeznp dcieraezkp 
mikrotazowp (uZywasip Jej do polerowania 
okulardw, czyszczanis obiektywdww 
aparatach Itp.), ktdra z pawnodcip nie 
porysule powierzchni. (KILuj 



prdbowalem odpalld grp, nra udalo sip. 
Pojawiasip napis "PlayStation 2', laser 
praeuje krdtko, leezdodd inlensywnie (jakOy 
parokrolnie uderza o ptyip z cichym 
gwizdem), po czym wszystko sip "wlesza" na 
czamym ekranie - nie pomogta nawet opeja 
"Diagnosis". Inna OVD-ROMy wgtywaipsip 
normalnla, a I przerobione] konsoli nie mam. 
Piyika ma jednak niewidoezne dwis rysy, 
biegnpce od Srodka do brzegu. Jednak po 
diuzszym czaaia ponowme odpaliiam grp I.. 



b Albozakupiledwadliwyegzemplarzplyty I 
albo uszkodziled jp natyle Zeby konsola | 
skapitulowala albo... niestety masz wadliwy j 
model konsoll(laset 1 ).WoOuwypadkacb \ 
zdecydowanieproponiijpCiudatsipdoosoby/ | 
sklepu.wktdrymoanysprrptzakupiled. I 
MoZeszsprdbowadpostawiCkonsoip'dogdry j 
nsgami". ale na dluZszp metp nie wiele lo 
pomoZe.[pUV] | 

Jest leZ Inna moZIrwodc - wygipleS piytp przy . 
wyjmowanlu z pudetka.cow przypadku DVD I 
czpsto prowadri do pojawienia sip 

mlkroskopijnych ppknipd. W tej aytuafll ptyta I 
wczytuje sip, ale tylko w okredlonych 

' — inkacn(np.niski 9 itemparaturze).(KILu] I 



oil jest duia. prostokpine wejdda. 



HiPbk di 

"Ztyiukoni 
gdziezpov 
PC. Moje pytpnie brzmi: kiedy pokaze ; , 
odpowiednik taWego dysku na PlayStation 2 i 
- CO najwatnieisze - do ozagota "przystaw- 
ka" bpdzie przydalna? Cry bpdzie moZna 
dzipki niej mied dostpp do internelu i czy 
bpdzie moZna zgrywad na tan dysk gierki?" 



moim pletoletam? 



Co ieat z 

"KupHemTI 
cboe on wspdipracowad z moim TV (SONY 
KV-32FQ75E). PnSbowaiem wszystkich 
komblnaejl wyZwietlaniaobrazu -i nic, nie 
dziafa! Pistoleldzialana innych TV. wipe... 



> KupLJipcpIstoletnaleZypamiptado 
liku rzeczach - nie kaZdy z nich 
wspdtprscowad bpdzie z telewizorem 1 0OHz 
nlaktdre dziaiajp teZ tylko z wybranym 
smem (PAIVNTSC, nie zaliczaslpdo 



" I I 



Czy to dobra cane? I 

"Mam Okazip kupid konsolp PS2 z kartp pamip- 
el. dwoma grami (GT3 i HALF-LIFE) oraz gwa- I 
rancjpna Smiesipevza kwotp lOSOzi. Czy jest 
to dobra, rewelacyjna a moZe umlarkowana ' 

cena? PoradZeie czy warto." [DaFy, prgk] 

lest sprawnejiolykaj bez obawiZa laid nowy ' 

■zestawik" zaptaeii byS okoto 1 POOzI (nia 

opleca sip kupowad modeli sterszyeh niZ | 

V 30004 ). Chyba Ze poczekasz da kolejnej , 

zbllZajpcalslpobnizkicen.[pLaY] ! 

Automat w GT 3 ' 

"Jak wipezyd pdi-automatycznp sktzynip w , 

GT37 U mniejest tylko manual i auto" 

' (DamianChmal.ZiotnikiKujawskiaJ A 

"1 1 t ~i " I i i ~ 



PORy^DniH EHTRGmE HRl 




► Wsiystko wskaiujs na to, ze Tw6] 
lalawlzor ma problsmy z synchronjzacj^ 
pionowa. b^dz lez (cojest mrlsj prawdopo- 
e, gdyz wtedy obrazu w ogots by nia byto) 
me posiada 'pelrego', zawierajacego vyejscia 
poszczegblnych sktadowycb barw (R, S, 9> 
ztacza Euro/SCART. W pieiwszym pizypadku 
wystarczy popriasib znajomego eleKtronika o 
regulacje, w driigim pozoslaje Ci korzyslab z 
kable composite. Jest tez moZliwe, Ze po 
proetu traWeZ 
zanm wipe zaczoieaz grzebab paatasluj go 
na Innym TV. [KILu) 




i Oodo w GTA3 

Gdzie w GTA3 jest samolol. ktbiym da sif 
latai? Jedyny, |aki znalazlem I 
skrzyata-lgkngStA] 

' ► Dodotojedynysamolotdost?pnywgrz 0 , 
KJ przy odroDinia wprawy mezna nim latap bez 
ogtaniczed (mdt rekord to ponad 9000 sekurtd, 
tia *l?C6i (lie mialetn ochoty, wl?e 
^ wyl^watem). Najpiarwmusisznsuczydsia 



Kg kienJhcgalkganaloQawgdr?(luOd-padM( 

061) zBcznij kotawat. Po osiggnigciu 

■ od^ednielprgdkolci.inaszynazacznia 
.aspodjeikolposypiasiaiskry 

■ to znsk. ZB naleZy pubcid analoga <d-pad). W 
, lym morrencie samolol gwattownia 

■ lyslizeli’wgbro.Tyiednakmusiszcaly 
tespilnowad, by jago dzidb pod zadnym 

■ pozoiarr me znaiazt sip wyZei. niz ogon • 

' " 'napozycjatopoziom.JaZlimaszyna 
(| zacznleBpadac-nl9pariku|,pizy 

* lie] orgdkoZei po cZiwili znPw slg 
lie, osiagalpc pulap wekszy, nIZ 
IK) (Ty oczywiScie mueisz wcIsZ 
* konlioewadj^pozycia.jadlidzibbznaidzie 
Z za wyeoko nie uda Ci se odzyskac ‘ 

1 Bebilaoscil.SkracaniajesI rdwnia'prosla'' i 
i? sprowadza si? do delikatnego wychylante galkl 
a‘ d-pada. NaleZy to rabid z 
am, gdyz zbyt gwatlowny nich 
tpowDduje oliat? noZnosci. Na koniec dwia 
idy • NIGDY, p^ zadnym pozorar 
galki wdoi (ani dpada w gdr?), oprPez lego 
umka|»v8koezni, gdyZvktedy kamera 
przetvzysifni 



I ‘CzyjeZiicficpzakoPczydgranie nePS2 to 
I musz? nadsnsc reset, ozy od razu wyl^czyd 
Czy ma to jakIS wptyw na konsolf ?■ 
I pamianDmial.ZIdmlkiKuJawski'a] 

to znaczenia, jedrtak 
. lepie] od razu wytgczyd kopsol? - d ' 

I czytnlknle b?dzie szukal piyty. co z kolsi ma 
(niawlelKi) nplyw na jego trwatosd. Jedli nia 
I zamerzaezprzezjakisczasuzywadPS2 
■: wytgczjagldwnym •patryczkiem' (ztylu) i ze 
' wz8l?dijrakutzay|mi|piyt?znap?dj.[KILu] 



IWACECOMBAT4-I 
zrobidi Oe pizeszediem na ostatnim pozlomie 
5‘ I nadal nic- Przesredtam lakZe 



■ zrobld?' IDuDuS, tanjm psk.netl 

► MusiBZ ukoiiczyd kaZda misj? z 
rantengem naS, a dodatkdwo zatroszczyd al? 
0 ztikwldowanesamolptdw piioloivanycb 
j przezspacjalnychkolesi.JakiohznalaZc? 

: Kdlorpomaradczowynaradarzesygnallzuie 
j lchpozyqe.Opr6cztego.pozaloko»«nlusi? 
calownika, bpdziesz wtdzei nape z nazwa 
' 'uinazwlsklamauper-pilota.iaki 
za jego sterami. Zeslrzel drania, a 



OVD M PS2 1 mam pytania: ozym to jest 
spowodowane. czy i^ytami pirackimla moZe 
jakimd szczagdlnym mode lam konsoli?" 
[Krzyehu] 

► Uszkodzenlaczylnik6wDVDwPS2sa 
spowodowane Ich niska jaKoScia. z kI6re] 
nieslety slynie Sony (a takze drugi ze 
wspott^fcow slandardj - Philips, kldrego 
czytnik zamontowano w XPoksia). Zalaki stan 
rzeezy pdpowiedaje leZ nedoskonale matody 
produkcji i kalibracji stosowane we 
wczesnych modelach PS2 (w chwili obedna] 

)je sa trwalsza). Nie da si? jadnak 
ukryd, Ze uZywanie prratdw i przarabianie 
oil [przedewszystkim korygowania 
viert lasers) eZ odgrywe tu rol?. [KILu] 

ito AniotOw w Tonvim 3 

'Qrajgc vy THPS3 w pozlomie Los Angelas 
wykomjj? prawie wszystkie zadania, jedrtak 
ze akolekc)onowaniem 'Secrel 
Tape", Mozacle mi pomOcT" 

[Andn 

nym poczptkj wywolaj trz?sieni' 
iz od "startu’ pogrlndu) po njrce 
znaldojacaj si? lekko po lawaj sironia, ktora 
' iadachbudynku(k^i6IT). 5?d^ 
kocz na autostradf a nasl?p 
daskach dosed si? na budynek naprzeciwko. 
Teraz wyskocz na rurk? wystajpe^ : 
iM6iyni]e$tta6ma,grindiJii. .naiezyi 
■■ ![pUY] 



0 monitora naleZy 
uZyd przystawki VGA Box, zdecydowanie 
leOnakoOfadzam ten zakup, gdymlakodd 
ganerawanago przaz nig obrazu jest 
nIawsQdtmisrnia niska w pordwnaniu do cany. 
rOwniez uZyd karty taewizyjnaj, jednal 



> PrzedewazyalkimrT 
na konsoli kupionej w USA nIe b?dp dzialad 
gryz Europy, ohyba, za zaslosujesz 
modchipa (w przypaoku next-ganow 
zdajmuiscy blokad? uklad kosztuje kii 



obnizajpeego napi?cie z 220 
do llOVo mocy przyna]mniej 100-1 50W 
(okolice lOOz), do kuplenia w sklapacli 
elbklronicznych i RTV) oraztelewizora 
pradoipcago w sysla mie NTSC. Redz? 
sprawdzid w instmikcii. gdyz niektpre nowa. 
tirmowe odbiorniki dzialajg tyikow PALu-w 
te| sytuacjl uzyskanie koloiu b?dzie moZllwe 
tylko nakablu RGB, w pizypadku staiych lub 
niazbyt markowyctiTV mogpteZ wyatppli 
problamy z synch ronizaejp. UoZna za to baz 
obaw kupip konaol? w Auatralii, [KILu] 



"Mam PS2lchcialbym si$zapyla6 czy sp 
pornoie na DVD albo gryerotyezna (pytania 
ojca:)7" [Bartek] 



► Gryerotyeznepowiadasz’Niestety.oile j 
nam wiadomo nia me na razie w Europle . 
zadnsi pozyeji z tago gatunku. ala pewnia w 



, 1 1 . 
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i grzbiet i nawalasz k6tko dop6kl nia 
uslyszysz metal Icznego dwi?ku (dotyk 

a Ci? nie zabi)a, tylko jego ataki) 
Jeill masz umle|?tnos6 Air Ride to jestea 
domu. tap za EbonySlvory i latfu] DT, a 
naslgpnia zmieniaj sif w damona I strzalaj 
btyskawiep, NaNormalupalakszybko 
wymi?ka. 

Jest jeazoze Jed na ohamska zagrywkp. 
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PS5 gosci na rynku gier juz dobre dwa la^a, a na liscis pows^atych nan RPG wielkle tyMy nadal mozna poiiczyc na 
palcach jednej raki. moze i dabrze - wszak gler role-playing nle Iwcrzy si^ na poczekanlu i wymagaj^ one znacznie 
wi^kszego naktadu prac, niz wszystkie pozoslate galunki. Hilka znakomicie zapowiadajgcych si^ pozycji jest juz co prawda 
w zaawansowanym stadium tworzenia, niektore z nich zoslaty juz nawet wydane w HHUJ, nas jednak inleresuje biezaca lista, 
na ktdrej zebratem wszystkie 1S ePPeGdw, jakie ukazaty si^ dotychczas w angloj^zycznej wersjl. 



□ NlepodBelny pfymat w tym rankingu wisdzie clztesigty FINAL, racz^cy nas kolejn^, niesamowit^ opowissaq, 
bftJ^ zreszt^ naiwazraajsryin wyznaoznikiem catej sem. 'Fajnar 6w stanowi ponadto }edn^ z najlei^ej 
wykonanycSi gier na PS2. zai jego system i cate mnostwo pobocznych puesidw pozwalaj^ na ponad 100- 
godzmna zabaw? z tym tytutem, 0 oczto nizej od FFX plasu]e si? BALDUR’S GATE - zaskakujgcy ^osobem 
pfowadzema akqi (a'la DIABLO), a jednak posiadaj^cy newyezsrpane poklady grywalnosd, tytul wywodzsjcy si? ze 
ananej PeCetowe) seni. A co daiq'’ Dale] caly zestaw gier 
K .-ffl., 1 liV. l .a ' ~| plasuj?cy(Si si? w kategoni ■mnlej/bardzlei dobra", a 

_ r __ jednoczesnie istny misz-masz roznego rodzaju podgatunkdw 

I, I* fl * ■' * i ' ®tworzytem SUMMONERem • gr| wydan? 

‘ . - V 'iT. siosunkowo wczesnie w pordwnaniu do pozostalycn pozycji, a 

' - ^ rowniez (jak BGiOA) mai?c§wiele wspdiregoz rynkiem 

1 - ' ® • "tfr PeCetowin:h RPG (Do tez I na PC zostala wydana). W 

j ■ , ta^ie pozycja ta opiera si? na sprawdzonvm systemie i 

\ •'limaoeAD&D. oferu|?cwcl?gaj?«!pfzygod?zgi6wnyiTi 

— bonaterem oDdarzonym umiei?lnora^ prrywolywania 
• ■ - dsmonicznych bestii. Zaraz ponizej qasut? si? SHADOW 

hearts - pozyqa stosunkowo mioda i rownisz zabaczaj?ca 
^ 0 demoniczne klimaty (orazswdj PSX-owy pierwowzdr • 

KOUOELKA’?], a przy tym oferujgca lak znakomit?, jSae 
fainalow?" tabu?, ze nie mogtem si? powstrzymac przed 

1 ' wystawienjemje]"sibdemki"zplpsem.Wbat‘sne>rt?Kole!ny 

mroczny klimat. tym razem jednak w konwencji eksploraqi 

lochdw z widoklem PPP. Uowa lu oczywrScie o KING'S RELDrTAC, ktPty w przeciwiertstwie dd swoich PSX-owycP 
poprzednikdw. oferuje naprawd? sporq dawk? gtywalnc^i (mimo "firmowego' flegmatyzmu towarzyszgcego w?dr6wce) 

• glownie dzi?ki znakomtemu proiektowi zwiedzanych podziemi. Co mamy krtejns - ano istnego dziwt^?ga. lakiego tylko 
Japoftczycy mogli wymysiec. ezyii OKAGE SK. W sumie do gry znaozme bardziej pastije jej japoriski lytu), przettuma- 
czainyjako 'Diabel i ja'. gdya w tej pokf?conej pozycji bohatsrem jest ctriopak wanowany przez niazv^ie nieloitunne- 
go demona ktdry dwpj?c si? i troi?c prdbui? wykorzystaC dziedaka do podboju swiata. jednak ni w zab mu to nie 
wychodzi. Gr? cechuie niezwykte jajcarski klimat i podobne zreszt? wykonanie. st?d me keZdego moze rajcowac owa 
pozycia. Na sxddmym miejscu w rankingu uplasowat si? kdejny eRPeG si?ga]?cy do PeCeiowych korzani. WI2AH- 
DRYiTOTFL jest )ednak gr? oddzielona od znamienitsj seni, choc szereg pierwotnych cech nadal w niej pozosialo' A o 
co w niej ctwdzi - ano ponownie o ekspioraq? mrocznych labiiyntbw. tym razem jednak pot?czong z walkami ^ ^ 
rozgiywanymi w stylu taponskioh RPG (czyii na osoDnej pianszy). Nast?pna ?st dmga GRANDIA - b?g?ca *iem^ 
konwers)? z DC. a oleruigca znakomity, v^rowadzony w pierwszej cz?sci tej sera system oraz interesui^G^f'choc z 
czaeem oopadajqcg w monotoni?. fabui?. Co niedekawe • gra prszentuje si? kapk? gorzej, niz na [^arfonmie SEGli 
Kotejna pozycja ofenjie ciekawe pot^zenie action-RPG z etementami zabawy 'budowlanei' • DARK CLOUD jest 
rownieZ nienagannie wykonany. choc przeznaczony raczej dia mtodszych milosnikow RPG. ponadt(i,^5osobem 




kunsziem 
wykorania. a 
pozostale 
aspekty gry ni 
p020stawiaj4 



Poradnik 

kupujacego 



- przeds wszystWm system otaz wszachobecna infantyinosc, ponadto do ukoiiczenia tego w surme 
ciekawego tytuhj potrz^ naprawd? duzej dozy cierpliwoid, Kolejna pozycia "zastuzyla" sobie na takie, a 
me imne mie]sce gtownie ze wzgl$du na swoj^ przeci$tno4t EVERGRACE co prawda oferuje nam 
mozriwoSd pfowadzenia akcji dwoma rdwroleglyim torami (dwoje oddzielnycti bohaterow), lecz przedstawie- 
me swiata i cala otoczka klimatyczna lego eRPeGa me pizedstawia zbyt ciekawego widoko. Razid 
mektotych moze rowniez oryginalna, acz nieco zbyt kiczowata oprawa g'aficzna, ktdra spotykamy rdwniez 
w umieszczonym dwie pozycle date) seguelu te| gty pod tytutem FOREVER KINGDOM. Ci^awe. is na 

a sanvisach Intemetowych pozycja ta zoslala uznana za warta oceny plasut^cej powyzej 

, dia mnie lednak stanowi ona po piawsze strasznie odtwdrcza w stosunku do pierwowzoai, a po 
Inie wypran^ z jakiegokolwiek sensownego kiimatu i faPuly, A moze to kwestia gustu? Wtacaj^ 
do raniongp • pomi?dzy owymi Wiiniaczymi eRPeGami miejsce swe zajdta pierwsza na PS2 produkcja 
meslawnego leamu FROM SOFTWARE, ktora okazata si? niczym innym, ]ak klonem, przy tym bardzo 
raeudarym, PSX-owe] serii KING'S FIELD. 0 

tak niskiei pozyqi tego rde-play'a zadecydo- n 

wala wszystkim niska grywaino^ . j- 

pol?gov«anaprzezniezmiem?flegmatycz- ^ a 

noK.Jes]>|ednakkomu$odpowiadaid <£!' 

-podobneldimaty.tegoodsylamdooniebo 
b|zego(itaktez uplasowanego) KF: THE Ei; ; 

ANCIENT CITY. No i wieszcle dwa oslatnie - .E . ' nM|| 

tyluly, Pteiwszym z nich jest ALON D’AR, MftV' J 

kipw tylko diatego nie znalazi si? na samym = •• T g - ^ 

krfnj, poniewaz posiada spory potsncja), ^ i '• - 

kJdiy jadnak zostal lotalnie zmamowany pizez r •* ' > 

'beznBjesiry.wprosUjniemozliwiaigeygr? - m 

system walk. To lednak me w pordwnaniu do 

^tniego ORPHENa, klory stanowi po ' ■ 

p»siij paiiidi?gatunku RPG. wdodatku ■nij jjjmju ' ' 

ceikpwicie mezamieizong. To, oo wyprawiaj? liili ^iFlBBr i lf l - • 

la kiezowaie postads w swoim kiczowatym 

srottowiskp, to irzaba... co ]a brndz? • tego nie moZna oglgdad, bo mozna si? nabawic powaznej (^lo^oby 
Zot?dka. Ale cdz - ktoi rmisi (czy aby na pewno?) odwalad fuszerk?, aby ktos inny mogt si? uplasowac 
powyzej niego. 

— ^ Podsumowujgc owo pierwsze. powazne notowanie RPG 

I BfflEBBSBS ' powstalych dotychezas na PS2 jeszcze raz trzeba 

I zaznaezye, ze czas tych "naprawd? wielkich" jeszcze me 

I nadszedl. acz nadal powoli si? zbliza. Japonia co prawda 

I ' zostala oslatnio oraezona spor? Ilosci? nowych. obiecuj?- 

I cycb tytulow (Xenosaga. Final Fantasy XI. Wild Arms 3, 

I Grandia Xtreme, Kingdom Hearts, Jade Cocoon 2, czy lez 

i Legend ot Legala 2), jednak na ich konwsiej? przyjdzie nam 

jeszcze troeb? poczekac. nie wspomina]?c juz o takich 
.. zapowiadanych bitaoh, jak eboeby trzeci SUIKODEN. Cate 

( -i ■ ■ szc2?Sde, ze rynek PeCelowych developerow wyrazit 

; *r„t - ■■ . ... pewne zainteresowanie platform? SONY, GO uwydalnko si? 

wydaniem takicb tytuibw, jak BALDUR'S GATE, czy eboeby 
SUMMONER, nad ktorego sequelem juz trwaj? praoe - i oby 
tak dalej. [Star] 
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Gry spoitowe ° 

gaty, kije, rowery i inne bajery 

Wydawac by si? mogio, ze stanowi? temat-rzek? w przypadku kazdej dowolnej platformy, z uwagi na spor? popuiar- 
nosc tego gatunku. Tymczasem drugi Soniak w przeciqgu prawie juz dwbch lat funkcjonowania w Europie nie 
dorobksi? wcale biblioteki gier na tyle pokaznej, co by cieszyc si? i radowac z owfaktu. Chociaz... 



I 1 N,9. to m 

pozoslavif 

I I osatys(al(' 



prodokoll jest sporo. rrsstsly z rsguly ich jakoSC 
pozosla«tia(la) w wielp przypadkach sporo Oo iyczsnia. Doplero w oslatnim czasie zpstalismy 
isatystakCjorowari kifkoma perslkami i az straoh pomysled CO SI 5 B^DZIE DZIAtO w oiggu 
rajbllzszycii kilkunastu miesifcy! 
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"Sportdwki' dfl]e si? laiwo podzielti - dyscyplinami. Najbardziej populama, co ohyba oczywiste, jest pitk 
nozna. Japonczycy bardzo szyOko dostali plat? cz?4c serii WINNING ELEVEN, zparej pad Wisla Jako 
ISS Tymczasem w PAL-u zmuszeri byliSmy azarpac w badziawrego ISS PRO 2000 Pgdi w pierwszy 
wycalazek z sem FIFA (edyoia 2001) od EA SPORTS. Stowem - kalaslrofa. Zapomnijola ieOaak o tym i 
skupmy SI? na czym?, dzigki czemu PS2 poszezycic si? moze faktem posiadania gry, pwazanej 
powszeclirae za najiepsz? w swaim gatjrikj: PRO EVOLUTION SOCCER Zaskoczyla trpcn? 
delikatna zmiana przez gosci z toki|Skiago oOdzialu KONAMI tytulu gry (wpzesniej, na Szaraku. seria 
znana byta jako ISS PRO EVOLUTION), lak czy maczej jesl to NAJLEPSZA obeonie gala dost?pre 
na naszym ryrkj, na obO|9lme ]ak? platform?. Dostownie "przed momerlem" ukazaia si? ratomiast w . • . 

Japoni szosta cz?sc WINNING ELEVEN, bijqca ra glow? wszystko to, co bylo do tej pory. Kto nl? FS TAiLSLiDE 

pile? czekafi - niechaj lyka importa z KKW, kto jest bardzisj eierpllwy • meeb szarpie w doskonalego 
P£S-a 1 poczeka ipaidziernlk) na PES2. b?d?ce wtaanie europejskim odpowledniklem WE6. JeSli kto? 
z Was bardziaj ceni arcade od sympiaqi i cPcialby sobie po prostc troeb? "popykab". nieeb sprbbuje 
siegrgd po calkiem rowe ISS2 (KONAMI Osaka) bgdz FIFE 2002 (oraz nowsz? edycj? WORLD CUP 

- obia oczyweeie od EA SPORTS). Fanom gry pozbawiorei regul, jtrzymanaj w kllmatacb MIDWAY-owskioh, polecam znakomlle REDCARD 2003. Ostatni? godn? 

Tuio If 1 » . SONY • ?r6drio Ildar? pot?czerle rajlepszych each ISS-a i FIFY. Tymczasem w temacie hokeja 

EA SPORTS. Mllosmcy lodowlsk I lamanyoti kljpw maj? do wyborii: NHL 2001 b?dz NHL 2002. Godna 

, uwagi jest zwiaszcza wersja 2002. z cjwagi na mnosiwo poprawionyeb bt?dbw (ptynna animaeja, 

, ■ wi?ksza dynamrka rozgrywki, aktualn? slatystyki). To WSPANIAtY liokej, starowi?cy obecnle - 

obok NHL 2K2 z Dreamcasta - absoluin? ozolowk? w tamaci? symulaojl lego sportu. Rsszta 
produkcji, ulrzymara w bardzlej arcade' ow?] konwenojl, nie apecjalni? me czym zabtysngd • gry 
pokroju NHL HITZ 2002 (MIDWAY] oraz NHL FACEOFF 2001 (SONY) skomentowad wypada 
ciotiym; “ratunkulV Koszykowkil Nie ma oo Soiemniad - podobnie, jak w przypadku (utbolu, lak l 
tu PS2 jest rajlapaz? korsol? do szarpania w tego typu szpilei Numer jedsn starowi zdeoydo- 
wane NBA 2K2 od SEQI (konwersja z DC). Co za gra! Przyzwoila animaoja i gralika, ate 
przede wszystkim mewiarygodny realizm czyriq z NBA 2K2 lidera. Nia mnlej oudowng 
produkcjq, przeznaozong bardziej dia 'wszystkichV arizell tylko maniakdw kosza, jest NBA 
STREET (EA BIG). Najlepsze oeohy? Dynamika, rozgrywka, klimat. Generalnie sebemat jest lu 
prosty - koszykOwka uliozna. oparta na syslemie “3 ba 3‘. Zasadnipzy brak regul (nie ma laull, 
akeja toezora "kosz za kosz"). jajearskie postacle, feromeraira grywalnoSd i "mjul" lejecy el? 
bardziej, niz przy zabawi? w NBA JAM • to ma swo|? wymow?, AR-CY-DZIE-tOI Dwie 
wspomniare pozyoja to perelki. tymczasem s? jeszcze Inna tytuly - moze ne tak znakomlle, ale 
godne uwagi. NBA LIVE 2001 i 2002 - fajne. ohod szczerie mbwiec EA SPORTS mogloby juZ 
dad sobie spokdj z t? seri?, ewebtualms wprowadzid wreszeie jakies prawdziwie przefomowe 
zmiany. SONY ma Oo zaoferowanla NBA SHOOTOUT 2001. KONAMI z kolei NBA 2NIGHT 2002. 
Odpuidcie je sobie jednak. skupiaj?c si? wyl?cznle na NBA STREET I NBA 2K2. Paradoksainie 
nagl? populamodd tenisow ziemnyoh drugi Soniak zawdzieoza... OeCekowiI Po ogromnym 
sukcesie dwdeb cz?sci VIRTUA TENNIS, developerzy szybko poczeli tworzyd podobna 
produkcje wta4bie ne PS2. Pdki co, najlepsz? z bleb jast SMASH COURT TENNIS z oOozu 
NAMCO • wyraibie slabszy od obu VT, ale tez doslarcza sporo radooby na kilka(nascie) godzin. 

■ Wkrbtca pojawi si? SEGA SPORTS TENNIS 2K2, czyli konwersja z Dreamcasta dnjgiago VT, i z 
miejsca zostania liderem w klimalacn przerzucania piteezki. Tolalrym mariakom polecam lez 
si?gn?d po japoiiskle HARD HITTER 
2 (mils dla oka grafika, znosna 
rozgrywka), a takze nieco slabsze 
WTA TOUR TENNIS od KONAMI. A 
, golf? Jest j golf. W dodatku najlepszy 
w swojej kelegorll, zardwno pod k?tem 
symulaojl. jak i zr?czno?clowsgo 
‘ 'T poOaidcla. Ta pierwsz? reprezentuje 
i bardzo udanie TIGER WOODS 2001/ 

i ' 2002 (spory realizm i drobiazgowe 
potraktowame wszelkich aspekidw 
zwi?zaryoh z zaliczanlem kolejrych 

' dolkbw). drug? wydane niedawno HOT . . 

SHOTS GOLF 3. Cudol Zwiaszcza ' • 

przy zabawie wieioosobowej, ale tego , ; , 

Ilumaozyd cbyba nie musz?. . y 

Wspanate pol?czenie najlepszyob . _. .i.... - ■ J " 

cecb poprzedrioh cz?sci (PSX) z ■ 
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rowoKesrg oprawg i kilkoma irnowaoyinymi rozwrqzariami 
• Orawo SOMV! SALT LAKE CITY 2002 i ESPN INTERNA- 
TIONAL WINTERS SPORTS 2002 to zimowa olimpiadki, z 
klOrych wada szarpnlfcia jest tylko ta drjga. KONAMI jak 
zawsze wledzialo co robi • Ola masherow w sam raz. Z 
telricli dyscyolm zmaistrowali tez ESPN INTERNATIONAL 
TRACK AND FIELD 2000. kl6 
mozna od biedy Tykrac'. A wic 
lantastyczre. Koctiari, juz poti 
I^HL 2K3, VIHTUA TENNIS 3, 
led po proslj obecnie nailepsza platform^ 
apditowych. a patrz^c ra zapowiedzi • raczei pa pewpo pia 
pozostame. (shiva] 



SYDNEY 2002 
przysziose? Sa 
no wydaris NBA 2K3, 
' innych... PS2 




Wszelkle "dasko-rowerkowe " smigalki lo zjpemia esobrta Qaika. Tematyka niby sportowa, ale cate to 
czesanie liikPw (czy to na BMXacH, snowboartlacb. czy wreszde deskorolkach) jest raoza] male 
reaiistypzne l z rzadka zahacza o symutacjO- Ala czy to 2le7 Gatunek praklycznia powstal na plerwszej 
konsolcs Sony, powoli ewoluov^l'w )ak najbardzlel grywalna stronp. by wreszde na PS2 pderzyi 
naprawde elaktownym i ztozorym ocr’bem. Wymiata oczywiScie THS3 z riezla grallkp (zdazyla sip jji 
Iskko zsstarzed), swietnym designem piansz > rnorzerr rajcowrosci. Nawet ludzie malo zainteresowani 
temalem szarpip jak potnylan. wipe coS w lym muai byb... Snawboarfly rsprezanlpja mega arcade’owy. 
bardzo dynamiezny i efekiowny SSX wraz z kontynjaejA. Naprawdp grafka robi wrazanie. a blaly puep 
true sip w kozacki. choc moerto jproszczony spesdb. Die lanOw berdzis) ambilnej tdzgrywki w 
snieznydi kllmatach jest kolejno SHAUN PALMER'S PRO SNOWBOARDER COOL BOARDERS 
2001 (kortyrmacia serii z PSX'e) i w koAcu gra z licencja ESPN, oferuiaca najbardziei reaiistyczre 

'filechpcaj^cy poczptkowo 



system czesama trikewl. ala jednoczeSrie odpychaj^- 
ca malD efektownymi trasami. Stopniowo wipe te trzy 
tytuty pderzaia w ooraz wpzsze grono odbipredw. Z 
kolei laki np. DARK SUMMIT stawia na kompistrfe 
odrealnionp. miejscami rawel mrocznp. anowbnardo- 
wq akcjp. NowoSd^ sp to baaardzd dtpgie Irasy i 
nieiral przygodowe zadama do zalidzenla. Czjd lakki 
povaew swiezosci. To samo oferoje w klimade desek 
AIRBLADE - przygodowy tryb. futurystyezne lokaeje 
(nle smigesz na kdikach, tylko podjszkacn 
anlygrawitacyinych) i naprawdp mezla grata. 
Elektowna. szybka pozyeja na kllka wiedzorbw. 
Dechyl A co powiesz na dechp na wodzie’ Jedyna 
godna uwagi pozyeja lo TRANSWORLD SURF • 
irzymajpca kllmat, aezKolwiek za malo dynamiczna. 
A CO z rowerkami? Jest wprawdzie tylko jeden, ala za 
to godny jwagi • kontynuaeja DAVE MIRA 
FREESTYLE BMX (PSX). Oprawa me powala (choc 
lokacie sp obszeme, to jednak nieco brakoje do 
pozlomu PS2). ale ta gra z pewnoiclp ma cos w 
sobie. Ciekaws zadania. fajny, charakleryslyczny 
model jazdy, dobrze pokombinowary design i zlozona 
rozgrywka. Ludzie siedzpcy w tym galunkj juz 
dawno sip na lym poznali. Gorzsj ze zwykiymi 
Graezami - wiadomo: nle ma efeklownej graly, me ma 
llumbw Rchaipcycn sip do paddw. A mozs sip myip? 
Na konieo warto wspomnlec, ze NAMCO wyrzucilo 
na lynek PS2 ogolrae slabp pozycjp, lyle ze 
wyposatorp w calkism rajeowny tryb zjazdu na 
nanach (ta dynamikal). Szkoda, ze oddanie realiow 
snowboatdu w ALPINE RACER jjz jakob im me 
wyszlo. A ESPN X-GAMES SKATEBOARDING to Z 
kolei pierwsza deskorolka na PS2. Juz dawno jest 
trzeoi "Tony", wipe szybko moiesz o niaj zapomnied. 
I lyle. Wcipz czpkamy na mega kozacki i zlozony 
snowboard (laki odpowiednik THS). czwarta czpsb 
ssrii 0 smiganiu na deskorolcs jest w fazie produkc|l. 
a na rynku ukazala sip wlasnie pozyeja wprowadzajp- 
ca na sesnp rolkl (AGGRESSIVE INLINE). Jest 
dobrze. Jawor sip cieszy I ja teZ. [Myszaqj 
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‘Aby konscte cdnbsla sukfflsj^ laura^iOM muszg towarr/s?yC: clobre vvy^igi oraz bijatyka 3D !'-iak ISOTi nie pisana zasada, ktora-jakhis^^ 
poloYciezprawd^. FbrrtrTO1Bl<tu,ielaufx^lc^^iF1ayStm'lor 2toV/arzyszv4nienajl:ardziejoczekiwanytvy2gatunku\vyScigi",lecz RIDGE RACE 5, sytuacj^uratovv^ 
TEKKENTAGT.l.jTaksi§2lci2yb,iz\M32zpost^mtechnologii-konsde(lysponujgwystarczaj9copot^ymiflakarni (pnxssoryitdJ.abyulBlentDvvaneteamy 
deuelopaslde zgotoAetyGiaczom roaywk^ re najwyzsrym poziomie. Coprawda przyjcfeie nam jeszcze troche poczekadsnim dcchrapiemy si^fotorealistycznej 
grafiki,ale...{3elc3evvarto.(jClv3dvvvdcigikO)a(Z^si§zsart>xhodami,tc)PS2rrawteilc^e5fidop(?Med2eniaziTa(2nievviecej.Wzwi9zkuz 
pcdziertlOTteiTiai^cznietzgnjbsza),a) by ktopotuCizacKzcz?clzi6/Gentlemer,startyour engines 



"SYMULATORY" 

Bez dwochi zflart. Iiderem w4i6a gier wysoigowych na PS2 jesi GRAN TURISMO 3 
A-SPEC. czyli kortyniiaeja rnega-hitu, Wdnsgo korzerie si?gajg zamierzodtyoh 
czasow, gdy na rynku panowaia konsola PSX. Umiej?lnie wykorzysljjac potercjal 
drzemgoy w Czarnuli, team POLYPHONY DIGITAL siworzyl arcydzielo, ktdre 
kazdariLi (anowi wirtualnych wyseigdw powinro przysperzyd wieie radoSd. GT3 
starowi esencje gatiinku. ofemi^c riamal wszystkp. czego Gracz moze zapregn^c: 
poczgwszy od przeazio ISO samoehoddw (peine iicsrcje, dane tedhniozne: wrzucono 
nawet bolidy P1I). przez neiPardziej zaawansowany system grzebania w ich 
bebacbach (to mozra iistawrc niemal wszysiko!, brakuje jeno sposobneSci 
wrabywania naklajsk a’la "Pioneer" na tyln^ szyb?;). spotg lipzbg tras, wspanialy 
model lazdy. a na oprawis godnej nexl-genowe) konsoli koiicz^c. Giy wyicigowe 




tegbly mozna je ukoiicryd 
wzgl^dnie szybko. ezego 
nie wypada siwierdzib o 
GTS • ten lylul moina 
llamsid w nieskobczonosd 
(jeSli nosisz sl$ z 
zamiarem zdobycia 
wsrystkjcb fur, 
tvdrazama I eksperymen- 
lowania z wiasnymi 

mozesz przyj^d, Ze ROK 
dpiynie Ci pod znakiem 
GT3I). Stanowi zatem 



I . idealna altematyw? dla 

SSmpn ” tyoh posiadaczy 

- syslemj, ktdryeh portlele 
me pozwelaia na zbytnie 

szBleiisIwa. GTS me jesi pozycja wblna od niedopiagnipc, a nawet strasznycb 
burakow (vide bamuleo rfdzny i lusterko wsteczne w bolidach Fl). leoz zdeeydowa- 
me me ma sobie rdwnydb (r to na wszelkich mozlnvycb pletformacb). JeSli cenisz 
sobfa kJimat, lego w iloSciach hprtowycb zapewm Ci DRIVING EMOTION TYPE-S. 
Gra owa me jest co prawda tak rozbudowana. ]ak GTS. ais 'teeting’ to jej Orjgie imi?. 
Widok FPP, rucbome, podiwietlane zegary i wyozpwalna. wrpcz zrzucaiaoa Graoza 




z folela sila Qdsrodkowa - elemerty le eprawiaj^, iz TYPE-S zapewni Ci zabaw? na 
wysbkim poziomie. SQUARESOFT udowodnilo, 12 zna si? nie t^ko na aRPeGach. 






dijgie godziny (dia najwl?kszych 
abawy i dc^asiony model jazdy (li 




twardzieli: wySeig 24- 
cencja do czego^ 



ARCADE 

Sena RIDGE RACER zaiecbata Oalako; zapoczalkowana na maszynacb arcade, przez 
PSX, na PS2 koriczac. Piala cz?2d seni boOzI cholerne kontrowersie. Malkontenoi 




pozwala zatraoid si? na 
calego. WlaSnie tak 

powinlen wygl?dad ■a ' ji w .a 

aroade’owy raoer. 

BURNOUT to kolejny tytui, kidry musi zagoddd w ozytnikj Twoje) konsoli jeSli jesteS 
zwolennikiem areade'owej rozwalki. Tak, rozwatkilll W grze posiawiono bowiem na 
kraksy na na]wyzszym poziomiel Zabawa toczy si? zarowno na Izw ■przelotdwkaon" 
(na ktdryeh szaleja TIR-y), tak I w zalloczonycb miaslach (np. Nowy Jork). Lawirjjac 
pomipdzy samoehodami. za wszelka cen? musisz unlkad kraks. Gdy jaonak do tyon 
dOGhodzi - morda si? eieszy na oalego: filmowe u|?oia, Motion-Blur i reakoje laftcucho- 
wet 0 jaaal Dynamika i speklakularnodd skuteeznie nadrabiaja breki w sfsrze 
grafreznej. Podobna tsmatyk? ponjsza TOKYO XTREME RACER: ZERO (melegalne 
wysdigi po ulicach Tokio), jednak BURNOUTowi do pi?t nie Oorasta. MIDNIGHT 
CLUB: STREET RACING to kolejna pozyeja traktujaea o nielegalnych wyScIgaoh, 
lednak w niej naleZy zmagad si? 




prawdziwego zdarzenla. Skulery 

sniezne przeprawiajace si? przez gdrskie scenene. arcade'owe szaleristwo (skoki, 
skrdty. triki). iadna oprawa, dynamika - wlasnie dlatego warto zwrddic uwag? na ten 
tylul (dla fandw serii SSX pozyoja oblrgatoiyina). Skoro o skuteradi mowa - SPLASH- 
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DOWN oraz JET SKI RIDERS to dwa l/tuty, w klorych mozesz si? wyzyc na wodzi?. 

Choc 97 owe do siebie poOobrte, riezraczri© wyzej oceniam JET SKI RIDERS (questy 
ooboczne). Z kolei w ATV OFFROAD FURY dosiadasz tzw. "wsz?dotazy‘ (quady). Gra to 
calklem ladoa. jedoak zaimplsmemowarta w niej "ksr?zycowa srawitacja" i wysriibowarty 
pozioni Irudoo^ci stanowi? o wzgl?0nei kl?sce. 




FUTURE RACERS 

Futu^styczne wizie oirigramistow sprawdzajq si? wyimisricis. Najlapszym tego 
przyklaOem jest WIPEOUT: FUSION • czwarta oz?^0 sem. hadoa. zgraboa I pow^rta. 
Chop gra poczqtkowo od siebie odpycha, to po dopakowamu pojazOPw. a so za tym idzie • 
lozwijaiqc nimi kookretre pr?dkoPcl P?dziesz piao z zacnwytu. zai riamierzajqc cele roodlil 
si?. al7 rakieta oie chybila. Wielkl to tytul. ktOrsgo rtie moZria pomir^p. Ale korkurercja rie 
ppi • wane rekomenOacji sq rpwnez EXTREME G3 (korttyouaoja serii z N6A) oraz 
KINETICA - oba tytuly prezsriliijq si? wysmisnici? pod kqtem wykonaoia i zrywaj? topety 




antygrawitacyjrymi, 

lawirjjesz w miastach a'la w filmie *5. Element (zadna lo rewelacja). Ola 
beriaminkdw, INFOGRAMES przygolowalo LOONEY TUNES SPACE RACE 
(port z DC), jednak gra owa jest oosyP nudna, schematyczna. Dzieoiakom 
zOecydowaris polecam inn? gr? od INFOGRAMES, a mianowioe WACKY 
RACES - wykonaoa przy uZyciij teohrlkl cel-shadirg. do konsoli przykuje nawel 
stare konie. Na koOcu stawki plasjje si? STAR WARS: SUPER BOMBAD 
RACING - wySoigI poOPw. postacie "super deformed", gra utrzymara w 
konwencji PSX'owego CRASH TEAM RACING, tyle ze Kiepska. ot co. 

USA- "krejzi kantry"! 

Czamula deszy si? spor? populamopcl? w USA. totez wielbiaela charakte^- 
styczryoh dia tegoz kraju odmlan vtyScigPw znajd? coP die siebie. Wyliozank? 
wypada zaozqp od tworzonyoh na pgczki gier opartyofi o licencje fedaracji 
N.A.S.C.A.R (m.ln. NASCAR 2001. NASCAR HEAT 2002, NASCAR 
THUNDER 2002) - niestety, tytbty le maiq mato do zaoiarowania i radz? 
zastanowic si? nad sensem ich zakupu (iePli juz, to znaidg w nidi 'ooP" jedynis 
wyisitkowo zacifci fani tegoz sportii). Mmej wybredni Graczy mogq si? zapoznaP 
z NASCAR RUMBLE - w t?i grze muscle cars fykaiq powar-upy I szsrzq trzod? 
np. posytaisc we wtogow tornado. Ech, zatosne... Nieco wyzej plasuje si? 
WORLD OF OUTLAWS: SPRINTCAR - -sprint oar radng- to w USA "numba 2". 
w Europie to nie przeidzie. (.. ) Zeby wszyatko bylo jasne, wypcigpw dragsterdw 
na PS2 n:a ureczysz. 

F1 

Fan: Mioliaela Schumachera mog? mdwiP o pechu Choc gier trsJdufqcydi o 
zmageniach boliOPw Ft wyOano na PS2 wiele - nie ma w co graP. Niestety. me 
llezqc genialnej F1 2001. wydanei przez ELECTRONIC ARTS, pozostela pozycje 
zasiuguj? na miano Prenich albo wr?cz kil: FORMULA ONE 2001 (proOukt 
Sony, calkiem zjaOliwy • Oo pogrania), FI CHAMPIONSHIP, F1 CHAMPION- 
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I SHIP SEASON 2000, F1 RACING CHAMPION- 
SHIP. Co SI? tyczy F1 2001 • aby z zabawy czsrpj 
maKsymaloa przyjemnoii, trzsBa szarpao na 
telawizorze z ogromrym kiseskopam (min. 28‘) - 
trz?sacy s>a obraz wywiera niezapomnlane 
wrazenie. a i Boczucie p?du roBi swo|e (Bez czego 
ani rasz.. ). WielBiciela aroaae'owej oflmiany tegoz 
sportu riecliaj zaopat'za sl$ w OOWNFORCE (to 
jest iQi), gdyz CART FURY i DRIVEN (na 
I podstawie Nmu pi. "WyScig") rie wywolaja d nicti 
1 pozytywnyori wiBrac]!. 



To, bez dyskLsji, 

najlepszych gier 
w ich 40-sto 
letniej historii. 
GTS to kilkaset 
godzin emocjl, 
porownywalnyoh 
tylko z dobrym 



' Zostajac przy ogromnyeh pradkoSoiaoti, fani sportow 
P nap rnotoByklowych moga 8? zaopatrzyp w dwie cz?Sol 

c i 1 \ ■L-: MOTO GP. Pomimo arcade'owych zapadBw. 

NAMCO stworzylo kawal doprej symylacji. CzfSt 
pierwsza prazentuje sig niaao mpiej okazale pod katem grafteznym (w "dwpjoe" zaimplementowaro 
cudowna mgie i dsszcz). ala sprawia wigcei (rajdy. Kolejne "molory", chod nie lak szybkie, to: MX RIDER, 
MX 2002 FEAT. RICKY CARMICHAEL, JEREMY MCGRATH SUPERCROSS WORLD oraz SUPER- 
CROSS 2002 Wszystkie ta tyluly laozy pewna oecHa • otSZ prezentijja dredri poziom, ne ponaoto. 
Niaslety. PS2 wciaz nia doczekala si? wyScigOw motorow Oajaoyon kopniaka a'la ROAD RASH lub MOTO 
RACER 3 (PSX).. 



Jesles facetem? 

I Musisz mied GTS! 



SMUGGLER'S RUN (dwie cz?sci) to gra rietypowa Ijak na wyddgi): wcielaiac sia w szmuglera 'dragpw", 
Twoim zadaniem jest zdoBywanta paczak rozsianych po ogromnym terenie r dostarczanis ion w okraSlone 
punkty. 2abawp uprzykrza]^ szwadtony policjl, ktPre walcz^ niczym w szaleiiezym amoko. a i korkuren- 

cyjne grupy zbirpw. Co wazne, zabawa krgci 

liiilMl»JiL1.Uligsl8ffr.>'A!ilil»l.li!iM sif w lereracP gbrzystycli • teranowa wyzywka 

, , stoi na najwyzszym pozlonve. Sequel, chop bije 

I ■ ■ na glow? ‘jedyrik?' pod wzglgdeiri ilodci i 

1 zrozncowama dostfpnych pojazdPw, piasuje 

I 61? nieoo nizej. W mate przyjazriyon okoliczno- 

; sciacP przyjdzle Cl si? takze zmagaS w 4X4 

; EVOLUTION • gra owa slanowi port z DC/PC i 

me mozra je; wrzucip do wora z piekietk? 
"ulubiore". Znacznie lepiej wypada TEST 

, * DRIVE OFF-ROAD: WIDE OPEN • wzglgdnie 

szybkie I ciekawe wyscigi po dziewiczycn 
terenaeh. aczkolwiek nie ma na czym oka 
j zawiesic. Slawk? zamyka PARIS-DAKAR 

RALLY • tylut na lioencji wysoigu przynoszqce- 

It.,'.-- go fok w rok wiele ofiar smierteirycn. I uwierz 

mi - jesli naB?dziesz ten tytui, zoslamesz 
■ i,...- ; t. ttvrn ' I koleinq ollarq. Tyiulem ciekawostki wane 

'W.!'!feLiililiLi!i^^A .. y , . g- • , wspomniao, iz w grze mozna szaleB poiazdatni 

■ 4x4, Buggy, motorami oraz quadami (zaBraklo 

-j.' I lal so. Mozna rzec. iz traktuje o przygodacn 
Agenla 007. ktPrego wdz wyposazony zostal w 
szeroka gem? gadZetdw, potrafi takze 
S y'" Iranalormowad SI? w motor lub molorbwk?. 

- , Garerainie wipcej tu strzelania niz doigania. ale 

. . ■ zagrad waito - rozpierdziawka jest korkrslna I 



Jedli nie 
przepadasz za 
fulure-racerami 
to BURNOUT 
moz© okazac 
SI? Twoim 
numerem dwa- 

Zobacz t? gr? 
koniecznie! 



przypadku LOTUS CHALLENGE • w grze 
znalazly si? wszystkie fury ze stajnl Lotusa. 0 
He motyw wyScigowy zostal potraklowany po 
macoszemu. gra zaskaku|s wqlkiem 
KWH questpwym: jako kaskader fllmowy musisz 
wykonywaC karkotomne zadania, np. 
przeskoezye (ur? nao p?0zqcym pooiqgiem. 
uch?... WyOaria pieni?dzy me jest warla rdwnieZ gra pt. CRAZY TAXI (port 
( kierowc? laksdwki majqoago za zadanie rozwozld po miesoie pasazerdw. 
idy i punkty. Pozyoja to dradno rajcujqca, zdecydowame ulegajqoa jej 
'.vylqdowala na PS2. Oprdcz CT. SEGA skonwertowata z DC rdwniez 18 
islokolowcdw" to tamat wdzi?czny. azkoda tylko, iz gr? mozna ukoftczyC w 



KRAPY 

To by bylo z grubsza na lyla w temapie gier wySogowycti. lakra dostgpne sq na konsol? PlaySlationZ, a o 
ktdryon wane cokolwiek wspommed. Bo. neslety. wydanycli zostalo riwrieZ sporo crapdw, kldrych 
povyinieneS wyslrzegac si? nipzym Boruta wody swieconej. Old one. THE SIMPSONS: ROAD RAGE 
(maksi zrzynka z CRAZY TAXI, mniej wi?caj po tyBiqckrod mniej rajouipca. wygladajqoa niczym 
dwutygodmowe wymiociny), LEGO RACERS 2 (daremna Scigalka dia dzieoiakow, w kldre) plenwsze 
shrzypce grajq pojazdy Legal. TOP GEAR DARE DEVIL (gee...), GADGET RACERS ('garbusy w wersji 
super delormed'. Wore potrafta wiecej mil: sam McGyver), WILD WILD RACING (wydcigi pc^azdami typu 
buggy, nudne i ssaoe), SUPERCAH STREET CHALLENGE (future-ears scigajqce si? ulicami miasl - 
padakaj. STUNT SP (port z DC/PC. zdalnie sierowane samppnodzlki. wykonujqos akrobacje nagradzane 
punktami, '.V'/konanie 'pozal s? Boze". rajoownoSd umowna). RC REVENGE PRO (zdalnie steimwane 
samocbodzjkr. padakaj, FLINTSTONES IN VIVA ROCK VEGAS (wyscigi pojazdami "Jaskiniowpdw" - 
meksymalna kapaj [HIV] 
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Bijatykl 



Czama konsola jest najlepszym z^upem dia mitoSnikdw Ujatyk - 
[ego podwazyc si^ nie da. Tym bardziej wspaniata pozycj^ PS5 
na tym polu podkresla taki, ze rok SOOSi^ ktbcy juz teraz mozna 
nazwac "roklem bija^k" - wzbogaca bogat^ biblioteka mordobic 
dost^pnych na tej konsoli o wszystkie liczgce sl^ tytuty. 






iz pierwszy w hisloni. ra jednsj platformie obecni przedslawlciele 
I dw6di najwaznlejszych serii - TEKKEN i VIRTUA FIGHTER. Nie ma 

!u spierac sj? tuia|. co jesi lepsze, waine jest to, Ze mozesz pograb w 
to. CO Ci slf bardzie] podoba. VIRTUA FIGHTER 4. czyli zbibr najwifk- 
szych zalat VF2 i VF3, jeOno z oajbardziej tealistyozrae wyglgdaj^oycb mordoblb, 
jakia kiedykolwiek powstato, a jednoczeSnIs naibardzisj rozbudowatia I pajlrcdriie)- 
9ze do rrilslrzowsklago opanowania. Choc bijatyki z zalozema przezoaczore ' 4 

przeda wszystkim do gry z zywym przeciwnikiem, VF4 |est tez mezmiertile atrakcyjr^ 
pozycj^ do gry "1 Player". dzi$ki wsparlatemu trybowi "Kiimite', w ktbrym stale si? do ■ 
walki z lOBOwo wybieranymi przeciwrakami o rozrym stopnio omiejptnolci. Poza ^ih 
mozliwe jest zdobywarie ooraz wyzszych rang dla swolch postaci oraz ogromne] 
iloSci rdZnych przedmiolow, klorymi mozna zmienib loh wyglgd (rpine stroje, mask!, 

Iryzury. okulaty ltd.), .lezell zas chodzl o seri? TEKKEN. to do wybom mamy ! 

TEKKEN TAG TOURNAMENT oraz TEKKEN 4. Gromadz^cy wszystkie postacie z 
TKl, TK2 oraz TK3. TEKKEN TAG TOURNAMENT to bijatyka omozliwiaj^ca walk?, 
w ktbr?i kazdy gracz kieoije dwoma. zmienlaj^cymi si? wedle zyczenia postaciami - a 
wszyslko w oparclu o rozwinl?ly system wspaniatego. wiekopomnego TEKKEN 3. 

TEKKEN 4 zas • rtajbardziel kontrowersyjna oz?sd serii • to przenissienie znane] 
dobrze walki w pain? Irzy wymiaiy: moiemy swobodrie porjszac si? po bardzo rozbtidowanych, 
nisreguiarnyofi w ksztalcie i poziomie pi?knie wykoranych pianszach, wykorzystywab bciany I 
przeszkody terenowe do pot?znyoti combos'dw; w TK4 wprowadzono wiele zrraar w stosurku dt 



Naiiepszi 




latywq dla wyborj mi?dzy TK4nTT/VF4 jest DEAD OR 
: 2:HAROCORE ■ wyrosle na podstawach systemu ,- 00 ^ 
gier z serii VF I pigknyoh wojowhiezkach , Ti 

mordobide, ktdre w chwili obacnej ma |jz 
swoie stale, mocno olrzymywane miejsce na 
rynku. Bardzo szybkis, zlozone, iecz me tak , 
skomplikowars. lak TK4/VF4. z duza liczb? 
closbw przypadajacyoh na poslafi, a do lego 
niezwykie efektowne ■ mozna przemieszczac 
SI? pomi?dzy toznymi poziomami plansz, 
wywalad przeoiwnlka np. przez okna (pl?kna 
akcja kameryl) • obraz walki moze si? nezmiernie 
spodobad. 




/ 



sza si? ich repertuar ciosbw i sila. Jeszcze 
bardziej na efekciarstwo naslawipny jest 
STREET FIGHTER 3EX - walka Z 
wykorzystarlem wi?kszaj lloboi poslaci. 
wybuchy rozrtoszgce ekran, system bazojgcy 
na tradycjach CAPCOM'owych {jednak moim 
zdanlem - znacznie gorszy od strony 
grywalnosci od np, SF III. czy SFA3). Na PS2 
mo2na teZ pograb w dwie najwspamatsze gry 
traktujice o boksie - iajoereki READY TO 
RUMBLE 2 oraz najbardziej reallstypzny 
KNOCKOUT KINGS 2002. 
dezell zas ohodzi o swial 2D, to PS2 lakze 
lutaj niezwykie mocno si? prezenijje z 
jedrymi z rajwspanialszycn gier lego type: 
bujeezne wygladaigcym, przapetniory mas? 
tozbiyskbw, pot?znycn oombosbw i 
wspanialycb efaktow speoialnycti GUILTY 
GEAR X • system gry jest pot?znie 



rozbjdoweny. 
nlczym w najlepszycti 
bijatykech 3D. Z drogiej 
strony mamy tez CAPCOM 
VS. SNK 2 - moim zdaniem 
najlepszg, po STREET 
FIGHTER III bijatyk? od 
CAPCOM. w klbrej zostalo 
zebranych blisko 50 
postaci z rbznych bijatyk 
: CAPCOM I SNK. 

A przysztobb wygl?da 
wspaniais • za kilka 
miesc?oy na PS2 trail 
MORTAL KOMBAT DARK 
ALLIANCE, czyli 
rajnowsza cz?Sb (jakze 
odmiema od pozostalycli) brutalnej sagi spod znaku smoka, a 
lakze nasI?oca jednej z najglobniejszycn gier ostalnich lal • 
czyli SOUL CALIBUR 2, zapowiadaigcy si? na najlepiej 
wygl?da)4ce mordobioie, w ktorym wo|Ownicy walcz? z 
wykorzystaniem njzrych broni (mieoze, palki tonla. nunchakii, 
lopory ltd.). Poza tym pojawi si? tez konwersja chyba 
najbardziej otiaotyoznega, masharskiego mordobicie 2D • 
MARVEL VS CAPCOM 2 oraz gry spod skrzydel wskrzeszone- 
go medawno SNK [Kali] 




I.Vlitua Fighter 4 




2. Tekhen Tag Tournament 



3. Tekken 4 

Named 
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Przygoila. aka 



Snake, Claire, Guybrush, James Sunderland, 



□ Oj. lo si§ porobUo) Developerzy ostatnimi 
czasy tak mi9SZ8)9 gsuunkl. si^gajg po lak 
r62na elemepty ze utworzsne jednozracznegp 
Krytsnpm. co traktujemy jako gr? przygadowa. a co pis, 
byto po praslu riemozliwe. Slrzelaoiny mieszaj^ si? z 
wyScigami, erpegi z horrorami, nawel symolator delfma 
SI? zalapat! Az dziw. zs tylpt o Irakoji ktejowej lakoS 
zdolal sip lemu raokiogowi wyillzgrpP... A mPwipc 
powaznie. IrzaBa to Bylo Jakos zebrao w calosc. 
Przyjniiimy wipp. ze wpadly tu gry zloZooe. o rozwipiplej 
imii tabjlams). stawiajpce przed Graczem (przypajmpleJ 
od czasj do czasu) jakieS logiozre wyzwaope. Jednym 
slowem przygodowki Szeaeeroko rozomiaos. 

Jedziemy. Na poczplek pazycja obowi^zkowa dia 
wszystkich posiadaozy PS2. czyli symiilalor wradoego 
bandziora z krwi i koSoi. GTA3 slanowi niesamoii^ mi» 
• gty wySogowej, bandycko-papadalskiej. slrzalaniny, 
bijatyki I czsgo tam sobie jeszcze zecheasz. Stajesz na 
uiicacb trzscP olBfzymich metropolii, aby powoli i 
skuteczrie przebijad sip przsz szeregl kolejnycb malil. 
Pomysl znanyJjZ z pc?rzedrich czpsci (PSX), ale 
wykonanie . 0 Mampi W pelri Ifbuvymiarowa gtalika, 
olpczanra Ipinipce zyctem. mpzIiwoSO zwpipda kaZde| 
lury. ktbfa nieopatrznie si? kolo ras zalrzyma. masa 
przediodridw. polrc)a. zmienne warunki pogpdowa, 
naslppowaraa po sobia dnia oraz nopyl RajcowroSd 
vvylewa sip z kazdei strony • to nieskrppowanre, 
Ewoboda pprjszania sip. a lednoczesnie tak swielnie 
poprowadzore. SciSle okrs^lone misje do nykonarla! 
Wybuchowa i bardzo bnjtaira mieszanka. Gracze na 
catym Swieoie przeScigaii sip w zapbwylach Nie inaezpj 
bylo w przypadku Isgandamago juz sequela MGS. Ala 
lylko do czasu. gdy gra ne zoslala wydana. Byty dzikia 
oKrzyki. zachiystywame sip kolejnymi news'ami z lazy 
produkcji A pozniej? A pbirie). moi OroOzy. bylo 
KONTROWERSYJNIE. TytuI me spplrll pokladaryob w 
mm nadziei - zabraklo sp6)nosci i potpgi "ledyrki'' (PSX). 
No I la przesadzona liczba wstawek filmowycb! 

Niemnie) PS2 i lak dostal bardzo raicowng, emoqonuj?- 
cp opowieSd 0 pozarzgOowych dzialariacb pewnego 
Snakea. klbry jak zwykie skradaiac sip m qiemrych 
korytarzach. zakrywajpe kartononym pudiem i palpc 
tarie iajki. ratuie swial. Co by me mbwib. me powslala 
(jak na razie) lepsza gra taktyczna. Irakluipca o cicliyin 
likwidowaniu kolejnycb bandziorOw. I lo jest lakt. MGS2 
warto wipe mied w swojej kolekc|i. Bez wzgipdu na 

A CO z podgatunkiem zwanym survival Horror? Mnlam! 
JesI wyiptkowo dobrze. RzpOzi. mimo kilku glosdw 
sprzabiwu (Ho by sip lam przejniowai jakimiS 
dyletanlami). mropzry i obydny SILENT HILL 2. Gra na 
drugim Playaku zyskala jeszcza bardziej sugeslywny, 
cipZki I pizerazaipcy klimal. niz w przypadku jedyrkl 




(PSX). Gralika ma niesamowily design (maszkary z bezksztattns 
budzaca masmak, a (ednoczesrae fascynujaoa rzecz, jaka kit 
dzwipkowe przesuwa ciarki po pleoacrt w zawrotnym tempi 
kasy (Prak nowo^oi w slerze merytoryezne] - rozgrywka to 
podena). ale w sumie no z lego? SILENT HILL 2 nawet 
dolychczas zdolal sip ukezab. I ta lalarka rozswietlaipct 
klimatach • w sumie ni 




GTA3 rz^dzi niepr^ci^tnie • bycie kryminalist^jeszcze nigdy ni^yto tak rajeowne 
i dobrze podane! Rowniez SILENT HILL 2 brawurowo zapewnit sobie 
miejsce w panteonie gler przygodowych. Wyst^pujgcetu 
! maszkary z bezkszta+tnej masy ml?cha to bezapelacyjnie najbardziej 
niesmaczna.ajednoczesniefascynujgcarzecz, 
jaka kledykolwiek przytrafita si? grom video. 
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Ciskawostkg w oatym tym zestawienm jast ESCAPE 
OF MONKEY ISLAND - kolorowa. zupelrie normalna 
gra przygodowa. Niebywate! Dobra odmtara po 
wszysikioh tych zakr?conych, ostrycb tytjiacli. 
Wielka oiegdyS seria (PC) Jderza pa konsolka SONY 
ze sporym wyczooiem i calkiem wci^gaj^c^ fabolq. 
licia bajkow^ scenario atakjje tat HERDY GERDY • 
dalakr kreway prostej giy podwbrkowej "rozyce- 
papiar-kamieri* (tyle. ze tu sg stworki. ktote wcbodz? 
w specyliczna telacja miedzy aob^) przedstawiony w 
u|$ciu: "jak lajpie bji pastuchem". Trzaba zaganac w 
□dpowiedPie miejsca pomylon^ botot?. Przyjemna, 
$wieza, chod cholamle vkymagajqca pozycja. Do tej 
wesole] gromadki dolacza tez SHADOW OF 
MEMORES • wptawdzie giniesz tutaj co krok, ala bez 
inrjgni^bla okiem mozna przykierb je) tabliczki 
■oryginalna". "dia lodzi mydl^oych", 'pozbawiona 
tppago rzazaria potworpw na lewo I prawo’. Po proslu 
solidny. cboc niaco jjz przejrzaly tytui (z okreso 
premiery PS2), Naciak potoioao na anahzowarie 
dialogOw i umie]?tne wykorzystywarae zdobytycb 
przedmioibw. Jesli iubisz takia gry... 



Dodd zaakakuj^c; lorm^ oderzaja tylLly z pogranicza 
gatonku, umozllwiajace wcielarie si? w amerykaPskicb 
bortatardw komiksdw, Jak dotqd takje pozycja lo byly 
iBtne graoty. a teraz.. BATMAN VENGEANCE 
zaskakjje rbznorodriodcia akcji i ciakaw?. plastyczna 
oprawA (duzo eieniowanycb powlerzchni), Nowa 
odstona przygod Pajgczarza, mimo paru niedoct?gnr?0, 
dale mozliwosc beztroskiego i przyiemrego smigaria rad dachami Nowego Jorku. Jest fajme. cbod na 
krdtk? met?. Dodd odtwdrczy poziom reprezertiijA natomiast SHADOWMAN2 i BLOOD OMEN2 - zbllzone 
terralyczme gry TPP, osadzone w plekielno-polworzastych realiach. Nie moZna odmOwid Im sporej Oozy 
proiesjonalizmu. ale nic poza tym. Szkoda. Na konlac zad zostaje dmiganie pirack? lajb? (i-sksplorac|S 
kolejnydi wysp w Iradycyjnym vvlOoku 'zza pleedw' i wykopywanie skarbdw). ewertualnis zejdcie pod 
poziom wody I waelenie si? w opiywow? skdr? dellina. 2 zalozenia olskawe tytiily. w praktyce bez 
specjalnel ikry, tago magicznego czegod, MImo lo PIRATES I ECCO THE DOLPHIN zrajd? swoiob fandw 
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kotey przeglgd przygoddwek dIa PS2. POki co oezywidcie. W tym calym miszmaszo z pewnosoi? 
interesuRC? Ci? parti? softu. Ewrdenirae domiruj? wszelkiego rodzaju tytjiy. msjace na celu 
' biednego juz Gracza, wpychai?o go w ciemny k^t i nsrwic?. Trzaba przyznad, ze kilkii 
pozycjom skuteozne odaje si? to 
osiggngd. l bardzo dobrze. Szkoda 
tylko, ze jedli przeanalizowad 
zapowiadzi, to na dziad dzisiejszy 
brak Jakiagod wialkiago. niaco juz 
. doKtadnie) okredlonego killera. 
Developerzy wydall. co mieil wydac i 
taraz iicz? kas?. KONAMI zapowie- 
dzialo wprawdzie trzeciego SILENT 
HILL, ale na tym mformacje si? 
koiiczg. W obozie CAPCOM jest 
jeszcze lepiej. bo pdki co tsmat PS2 i 
serri RESIDENT EVIL 10 komplelnie 
tniiczenle. Co z "czwdrk?'. kiedy 
b?bzie. czy uderzy na platform? 
SONY? Nic me wiadomo. Dobrze 
chociaz. ze szykuje si? dodalek i 
kolejna. samodzialna cz?dd GTA. A 
pdki co grajmy w lo. co last... A jest 
tego trodzeczk?, oj jest! (Myszaq) 




3. Metal Gear Solid 2: SoL 

Xonami 
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I Strjelanrny riJ 

gatunek zewsze mial si? tj bardzo dobrzel 
W koiicu to wlasnie szeroko rozumianej 
akcii wyrragaja wszyscy Gracze. ktorzy 
ceoi? sobie latwo^i szybtoic l Drzyst?prosc 
domowych platform. Pierwszy Playak dobitrae to 
pokazaf. a teraz PS2 kootyntiujs chluba^ tradycj? ■ 
mocno Ligruntov>al pozyci? wszalkich strzalaitip. 
dorzupaj?? do kolekcjl gatursk riaco wczssriej 
ograriczony sholery FPP. Teraz i tan sposob 
$migaoia po ekiaoie. by motac wiadranti pociskow 
prezantuje si? eleklowme. Z pewroSoi? wi?o rie 



b narzekaP. Ba> C 



I roznorodboSci m 



doslap zawrotu glowy. I. kurria. to jest bardzo 
dobra wiadomoSb. Czyzbym slyszaf pomruk 



Strzelaniny 

Gatunek strzeianin zdecydowanie odzyf wraz z pojawieniem si? PS2. Wprawdzie poki co, 
rz?dz? Japonczycy z niezwykt? moc? i sugestywnosci?, wcielaj?c w zycie klimaty, jakie tylko 
przyjd? im do glowy (od walki z demonami, po sterowanie wielkimi. bojowymi maszynami). ale 
juz niedlLtgo sytuacja moze ulec zmianie... W sumie na strzelaniu opiera si? swia»^ 



Niekwestionowanym krblem totalre] rozwalki jast 
oczywiscie DEVIL MAY CRY. Tytul niesamowicie 
mocfiy graftpznie (dynamika kamery, w pafoi liozore 
otopzenie. efekty Swiatine). posiadaj^cy taki 
POWER rpzgrywki, jaki lylko mozna sobie w 
temacia strzalanm wymarzyb (okreSiarie ’jatka " 
pasufa lutaj zaladwia do tych slebszycb akcji). 
Design na dobr? spraw? wlasciwie wszystkiego 
(akcji typo sbotgon * wielki miecz. lokacji. 
wrogdw. fabulamego watku) skjteczme 
zatrzymuje powietrze w plucach - jest genialny' 
Pozyc]a obpwi^zkowa. Gra wprawdzie oferoje 
lytko scenariusz dia pojedynczegp Gracza, ala w 
koiScu kazdy z rias lubi od czasj do ozaso usi?sc 
samotnie w pokoiu i niczym innym si? jiiz nie 
rozRraszaP. Dodajmy. ze ten pokbj powiman by£ 
spowity mrokiem. z wygodnym fotelem. a 
stuchawkl trafid rta uezy Graj^cego... Rozumissz 
JjZ teraz diaczego go^cie z CAPCOM maj^ statut 
Mortercbw’! Ale me tylko onii Inny japor^ski 
gigant. NAMCO. juz dawno temu wypracowal 
sobie ten tytuf. l slusznie. Pierwsza bdstona na 
P52 icti powielrznej serll to kawalek profesjbrtel- 
nej. soiidnej i naprawd? bardzo dobrze przygoto- 
wanej roziywkl. Bo ACE COMBAT 04 to pozycja 
zrobiona z sercem. Reallsiyczny design 
samolotow mega sjgeslywne akcje w powletrzo. 
dobrze przygotowane tereny dzialab. wreszoie 
misjs. ktbrycb skutecznie podnosz^ poziom 
adrenatiny. Eskorla linll oywilnyen, poleczki w 
msko polozone kaniony i wyrwy terenu przed 
wyladowanlami broni protonowej. walki w 
powielrzu z elilam? eskadr? - tego si? me 
zapomma. Wieika gra. Ulrzyrnany w ntepo 




zbiizonych. bo wojskowyon klimataoh DROPSHIP mimo swaj zlozonoSoi i sporego 
rozbjdowania misji (mozna si? przasiadaC z fulorystycznycb macnin latajAoycn do 
nazlemnyob lezikdw) rnusi mocno chylid czola przed mistrzami z NAMCO. Co nie wykiucza 
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wosfi grafiki. Szkoda. Ze w tym wszystkim potfga multiplayeco-.- 
wej rzeZni 03 meco si? rozmyta... Wiadomo, PC olenjje iryb on- 
line. e tu7 Niestety nie ta waronki... Trzeba si? do tego 
przyzwyczaic. Na podzielonym ekranie, bo na podzielonym 
ekrenie. ale poslrzalap do kompii da si? naprav«d? solidnie. Taki 
cboCby TWISTED METAL: BLACK dobilnie 0 lym Swiadczy. 
Samochodowy deathmatch to sincie konsolowa branza. a ta 
czfsc serii ■Pogi?tego Zelastwa" podaje Cr go w najlepszei jak 
doigd (ormie. Mroczny kiimat, roziegle areny i komplelrae 
zakrfcona, opancerzone lory, ktore trzeba zamieniC w dymiace 
wiaki. Dobry pomys), niezle wykoname i dynamika stare 
orywaj?ca glow?. Podobny MOTOR MAYHEM niesiaty nie 
okazai si? joz pozyej? tego (ormalu. cboC wan jest oonoiowania. 
ze wzgl?du na przyiemny Iryb diA kilko Giaczy i ciekaw?. 
foturystyezn? opraw?. Ma t?z spdrd biadbw • to tak. w razie 
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Scisia tonsolow^ partis materialu s? r^wrlez 
wszelkisQO rodzajL 'cefowniczki". czyli sirzelanipy z 
bflrdziBj lub mriej przeprogramowanym rijctism 
karriery. ofemj^ce mozliwo^ podpi$ci3 do konsali 
speqalnego pislolelu, ewertualrie dmigania po 
ekranie pimWatn strzatu przy wykorzyslaniu pada. 
Konlynuacja TIME CRISIS, cbod Scl^gnifla z 
aplomatdw za sporym opoznieraem, wci^z wyznacza 
aam szozyt lego lypu rozgrywki. Mo2liwoi6 
ctiowarila 5i§ za elemamy oloczena oraz tryb dia 
dwdcb kolezkdwr (lub hardoore’owo; walenia z dwbcb 
splow irzymarych w tapacb) to zaaki rozpoznawcze 
tego tytutu. Wydany nieoo pbJniej VAMPIRE NIGHT 
mimo lajnego dasignu polwordw, juz jakoS rie zatapal 
si? do panteonu giar wybitnych. Ale postrzelad 
mozna. Podobnie przedslawia si$ sprawa z 
produkclami TPP (kamera za plecami postaei) od 
Shiny: MDK2 ARMAGEDDON i GIANTS. Duzo 
strzelania, apora dynamika, zakrgcony design 
wystepuj^cych lam swiatdw. Tytjly dobre. ale bez 
aspiracjl na wielkis hity. wyznaczaj^ce nowa jakosc 
(albo chociaz ostro walace Qracza w mordp). Z kolei 
taki np, ZONE OF ENDERS mial kompletrie 
zarz^dzld. bye jednym z pierwszych poipznych 
produkc)! na Czekoladkf i... Ms spelnil pokladanyeh 
w rim oczakiwan. Grata wprawdzie ptezeriuje si? 
niczsgo sobie (meeby smigajace w powietrzu), ale 
gra jest bardzo krotka. a akeja prosta i malo 
wymagaj^ea. Elaklownie mol drodzy. ale czegos 
zabraklo... Okre^lenle to. ohoo w zdscydowanie 
dJuuu2o mnisjszym stopniu, pasuje takze do MAX 
PAYNE. Mroezny sholarTPP z reallstyczn^ gral^. 
doroslq labut? I slynnym Irybem bullel-time 
(zwolnione tempo otoczerla l Ty przelatulacy ml?dzy 
^mlgaj^cvml w powietrzu kulami). Fainis steczs si? 
z dwiema spibwami irzymanyml w lapskach. ale po 
jakima czasle grze zaezyna brakowad pomystj 1 
mods (chop nle musll] s? przsjebc. Zate2nle od 
gustu I nastawlenia Graj^cego. 0 
kosmieznym shoterze 
spod zraku Star Wars 
mdwl? dokladrile to samo - 
trafia w okraSlons 

I , upodobama. Jednl piej^ z 

/ ; ■ zachwylu, Innl obslai^ 

I ^ pfzy efeklownej. ale malo 

tt /tjK zaawansowanej 

V Mp\ strzelance. Ja zaliczylbym 
J ys sieble do tych drugich. 

r Gra nle porywa. 

^ ' I to chyba byloby na tyle- 

I .Bi Sytuaeja wszelklego 

I rodzaju strzelanln. jak 

; ® widap, prezentuje s? na 

. PS2 wyjatkowo bogalo. 

Obok siebie egzystuja 
typowo konsolowe, 
szybkie rozwalkl (DMC. 
- . TM: BLACK) I nieoo 

- ■ bardziej skomplikowane, 

efektowne, PC'towe 
konwersje (choeby OEUS 
yerowe l le z rastawieniem ra samotr^ rozgrywk?. Jest 
Ida jeszcze bardziej kolorowo. W chwili obecnej uderzyl 
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1. Devil May Cry 



Capconi 



Gra z 
pogrartlcza 
przygodowkl 
djza dawk? 



najlepszyiTi 
wydartij. Jesli 
myslisz sobie 2e 
to kolejny nudny 
TPP, to jesteS w 
wielktm b)?dzie. 
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Tipsy &Triki 

Ul pierws^ numetze POR/^Dm-L<4 przeds^awlamy liJam mn6shivo racytasdw dia konsolowych "had(erdw'';] 
^rlkdw i cheatbw (w (ym rbwnlez na SameSharka] do wi^kszo^cl lepszych gier na PlayStation 5! niestdy, 
sprawdzli wlarygodno^cl wszystkich, wi^c za wszelkle niedogodnogcl z gbry pfzepfaszamy. Enjoyi 




:) - wietki zbibr llpsbw, 
nie t^libmy w stanie 

I opracowanie:pLaymAn I 



NpeekoAcz:fia energia: 
PiWaymej LUR2 r wklec I? 
otckombinacia * *.*.*.*.*. 
*. *■. • Rozpoonii gr^. nooani 
START, a nasteprwe t«ytqyrnai 
i-L2'fR1 4-4>iwci3at90tDkomU- 



Wepokreny: 

SueirajiiJc?. L 2 i R 2 

iwKleot^oUkcvnCaneQ^ •, A, 

MasKoVscnaamur*^- 
5p«uzu] gr$ i wUep t^oio Kon> 
binscre X X X R2. B'JVttzy- 

Nleogranlcione Rockst Lajn- 
W gli>M»/ra msnu praybW'W) 



■.RV 



►18 Wheeler: 
American 
Pro Trucker 



aC883GCS1uaCB9C 



CCCA1£SU668S0C 

1CA7BSCA'4aBHC 

DCCA0E26145ESa3C 



Tjrtn po Mainkau R2-43: 
<3CC«CE2S14SGa2QA 
ACf 4C6At: baB2£65 

►4X4 Evolution 

UibondacdifwtryUs'CarTar 



V&aysloe^c^zdy 0 rAinyph Hd- 



Szyb9jagr8("liyti‘tuit>o): 
yn^SmipeazpivAiepifoTokcrtv 
binai:K:U.L2.R1.R2.R.V 
Noimalna szybkoAAgry: 

Wagnq psifb I Vk^lep oto kGnv 

t*w»'U,L2,RI,R2,•,|- 



4Ca»AC146SE40C 



AC6C9ESei4S6E739 



MakBamuniql-EF-2000: 

1C8D9ED014DF089C 

0CBO9SD2I45SE7Ee 



4C809ECS1466E7B8 



4CB09E3Jlba6EWe 



Maks smuniai - F-16C: 



4C8D9E261456E76S 

Maksairunii^i-F-SE: 

lCSD9F1014OFCraC 



1C1EA484610FB0I3C 



►Ace Combat 04: 
Shattered Skies 



4C8D9ES61456E7SS 
156E^ 
:ji-UIG29A: 



4CSDA12614E6E7SB 
i 4CBDA12A1466E7B8 
smuni(^l-TNO-iD 



4CBD9e721il56E7ee 



, 1CBDA15014DF088C 



‘ V<i^;ys(ki»po2lcimy i postade: 
Na ekianie tryOu 'StaV nWep la 
" no KomtinaiSs; 

k, *, r *, 11, L2, R2, Rt.SE- 



X1A31B3F0BOOC7F 



DostapnvBaziom DoMitowi 



Dcstapny poziom Stoiage Level: 
2C29B2B7F8FCFEF1 
Dos^pny poaom Cofp 
2C29S3CFF8Fa=EFl 
Dostapiy poaon Pernhcvss: 
2C29BK7F8FCFEF1 

►Arctic Thunder 
Wszystkieponeazekodynaleiy 
^irdwacbaAkol^nopfz^wyCiD- 
ismziMQ(lnika(Uwega:Nisdzia- 
(ajg one w wyfelgach 0 punkty): 

Tiyb No Drones: 

•.«,L1,R1, START. 
TfyDExpeit 

■.START 
TiyPAil Randoms; 

R1,R2,a*. R1,R2, START 
Ti^ All atomic snowballs: 
■.■.■,L1.*,START 
Tiyb All greppling Inoks I Ran- 

LI. START. 

Tiyb Super Dooelwlieelie: 

•. Ll.B. R2,B,L2, START. 
TcyDAH Rooster TbJIs: 
R1,R2,L2,L1.B. START. 

TryOAl Snow tombs i Randoms: 
•,«.Rl,R2.START. 

Tiyb All Boost 
•,R1.R1.»,R2, START. 

Tiyb done: 

Wszysoy niewIDzIalrti: 

■ •.■R2.*,«,SIAfTr. 

Siak power-updw: 

■ R2,a. S^RT. 

3AMESHARK 

NajplefwwklepKoD: 

EC8FECC01442AB64 

Aleraz; 




40887:204668702 

►Armored Core 2: 
Another Age 

"Lmtef Release": 

Podozss gry vAtep I pfTVtreymaj 
LI tL2tfil- 
waSnijRS. 




1CA8282817E9C70C 

l<S9skoilC2onaAP: 

4CA7F06C14S64E2E 



4CA7RP0145S4E2E 



1CDFBESS1366ES48 



2,000 eneigli: 

PodczssgdyttcyTnajqtRBwklep 

tgckokomokiat^; 

A.m«,x. A.x 



asgdynzymsjsoREwMep 



Ch^menu: 

PnyirsviTiei R2-fL1 -i-A+s- (ana- 
logi po ozym wciSmi START 
20 level poslad ITS, 000 Zlata 
Pctt28Sg(Vwkl«i»otoluxnB- 
naqo.LI.RZA.S-lanetog), R3. 
START 

GrajakoDrlzzt 

Wgraj rxjwq gte rwylMiZieOrn 



JeDnak podczas wgrywsnia 
ORVtrzymBj RUR2-vL1 *12 (mo 
sitz tdazyb zanim si? jeszoze 
zaladuie). MoZna rOwmeZ w 
glown^ menu wklapaO Ipoto 
komttnaiie’Ll v-Rl swiedyna. 



Podczas 4 
R2tLl t «-4-A I woSni R3-TWO- 
ki pcelaO [KzeiTKSw doCIsIu. 
GAMESHARK 




Qg 



HoRADnm BHTREme L/ito sode 



Pita 




Pita 



►Dynasty Warriors 3 

Wgt6wnym menu wKlep le oto 
kombinecle: 

Wszyscy generebwis * ■, SI, 
A, LI, A, H2,«L2. 
W^ttirooncmu-RI, R2, L2, LI, 



E 

►ESPN X-Games 
SkateBoarding 

Tcybduzychglow I poziom Hard 

ZdobpdZ wezyatkie Qcen^ w 
tntils Arcade na poziomie Mor- 
rrtfi TeraznaekranievH\^mjza- 
wodnikdw wcrSnij t prz/lrzymaj 
Kanast^neudaizwX Tetaz, 
sbv Lzyskai pozicm Hard, udaj 
do skrenu vv>4}oru ptansy i 



4CBA7BBA1466E4(yi 




iciuiiLrVsrause 

7t38SB0C1dS3E7AS 

5eWZ3ri4S6DAB 

►Evil Tvwn 

Wopc^ 'Cheal Codas' ^deple 

oiol«xnbine>de: 

NteWA aon c dt ^yt' 



►Extreme G3 

Wszyslkje *^sy 



hR1,L2+R2,Ll+R1,L2*R2. 
Met^rarKzonacekxka: 
Spauajj grp I widep t? cto temci- 

C'teskoAczoneemunkga: 

Na e^canie wybcru w^iap 

tpoMkombinacip: 
L2,R2,L1,R1,L2+R2,L1+R1. 
Zawsza wygrywasz w tryble 
W gWwnym menu wWep tp oto 
tR2,L2+R2,RUR2, 



Rozpocznj nowp karierp, wy- 
bierz krerowGp, arrastppnle wy- 
irorraj nastppjjpcp wkJep Ip do 



R2,R2,L1-rL2+R1+R2. 
OodalkoHa druzyna 'StaiCom": 
W gldiAsiym menu uMep tp oto 



W gtownym menu wkiep Ip oto 
koriiynaqp: 

L1,LZ,L1,R1,L1,R1,L1,R2, 

L1-R1,L2*R2. 

F 

►Fantavision 

WszystkoodblGkowane ('Cheat 

Na okranie z opcjami preylrzy- 
mei Rl, R2, U, ijansstppme 
vddeplp oto kombinacjp- X. P, 



icfiDizoiDBCsex: 

Nieskonczdioddczaeu: 

4COra=e0145BFFB6 

►Fatal Frame 



UeskolVzDnoidzdrovvia: 



►Forever Kingdom 



0E3C70F21BE3E69E 



NfesKoAczono^ ptfzeOmIc 
S*X2: 

DE48M7EBC499BE6 




— G- 



►Gauntlet 
Dark Legacy 

Wszystkis fUmIki: 

PodozBs gdy gra ai$ floczywje 
rloading'l wciSncj i drzylrzymaj 
X-a po ukazsniu sip screenu z 
lofliem Miday Legal, wszysikie 
filmikizostanpodtwoitonetaby 
przBskoczyC danp wstawkp 
FMV.nedSmiX. 
WpiszKodyjakonazwe posted: 
INVUUJ-I 



SSHOTS-Su 
MENAIjE-PoBOinyslfael 
REFLEX • ■Odb^BBCs' strTaly 
PURFlE-FuCTuilM 
OELTAl - WIelka postat, rma 



ALLFUL • Zaczynaez z deowip- 
cioma kkxsami I poPonami 
1 (W»<- Zaczynasz z 1 0.tXJO zto- 

XSPEED - Bieges z srybcis) 
QCKSKT - Rzucasz szybcrej 
EGG81 1 - Grasz lako Po|o lklJ^ 

ICESOO-GraszjakogrudykarTel 
NUDO^ ‘ Grasz Jako sedome- 
sochistyczny kerzel 
BAT9CC-Grasziako centurion 
TAK! 18 -Greszjako ninia 
STG333 - G'831 jako lysy flcdciu 
KA0292 -Giaszjako kelnerka 
ARV9»-Qiasz|3kogoSdzm3- 



DARTHC - Grasz ;ako lysy go- 
Sciu z peterynp 

TWN300 -Grasz )8to niebieski i 
pomararlczQWy Valkyne 
AYA555 • Grasz jako Japodska 



MTN2(X)-Grasz)akogen9rai 
RATG33 - Grasz jako szczur 
GARM99 - Grasz ^ko lysy cze- 

(jARMOO-Grasztekoczarodzie) 
SKY1 00 • Grasz jako Basra (ko- 
SUM224 - Graaz pko Sumner 



Wpiszjakokod: 
ANGRY-ZmiSTB koloru screerz 
naczerwony 

SNIPEME- Zmiana koloiuscra 



ALPUN-’Chealmenu' 
aOSEUP-Tryb'ZodTi' 
FALLOUT • NiestortczonoSS 



BGDA- Nieskanczix«4i‘'MBnB' 
THEHARE- 
szasipszytciei 
MQUTOR • Mas 



DOROTHY • SwBt w rOznveh 
kotorach 

MBP4LUP - Wszystkie miaje 
GAMESHARK 
NalpleravvtMsp kod: 
EC903e2814341Q7C 



4CA7E7S01466E7M 



<lCA7E7W!4E6E7Ae 



►Gitaroo Man 
GAMESHARK 
Nelpierwviklef 
0E3C7DF2ieS 




DES81ACE8CASSBS4 



Wybdrpozi'omu; 
W^Wiymmsni 
gisnewkisptpolo kombineqp: 



NiewidzielnoSd: 

Podczas grania w trybie 'Single 
Player', wcisnij pauzp j wklep tp 
otokombinaqp: LI, L2, •, ■. 
L1,L2, #. ■. Dztela rpAriiezpod- 



analc^: ♦, lewy analog- 4-, lewy 
analog: 4, lewy analog. •», A, ■, 
X, •. Dziala rbwniez podczas 



Wszyaltoe muinpiayafowe posts- 



Czterybronleinieslfotlczonol 



Oboiptme w jslam n 
pcticzas samejgty vsAlepipoto 
kctrdyreqp R1.L1, R2.L2,»,X 



►Gradlus 3 And 4: 
Myfriology Of Revival 

Spatmjj gip I wIPep te oto komd- 



►Gran Turismo 3 

GAMESHARK 



Kodydalioorxjnazlolo; 
W 1CQ21IFB14S6E7A5 
A2 lC02134C14B6E7Aa 
A4 iaJ 215 FAt« 6 E 7 A 5 
A6 1C0217481466E7AB 



M 1C0219F014B6E7A6 
AS 1C021B441466E7« 
S-1 lC02Q7BaU5SE7A5 
0-2 I0E(BSC1466E7AS 
BG 10J2(B0014S6E7AS 
BA 1032QB641456E7A5 
B^ 10l2IViAei45SE7AS 
BB 1C020DFC14SeE7A5 
B-7 1OK0F501456E7AS 
BB 1C3H0EA414BBE7A5 
IA-1 1C02273S1456E7AB 



K3 KS229E014S6E7A6 



IAS 1C022ASS146eE7AE 
IAS 1C022DOC1436E7A6 
A7 lCQ22ra014B6E7A5 
IAS iaH2E841466E7A5 
IB-1 1C02IASBI45eE7AS 
BG 1C021DEC1«6E7A5 
IBG 1C021H01456E7A5 
IB41QDZ1ES41456E7A5 
IB51QD221E814E6E7AS 



IS-7 1C0222S01466e7Afi 




komijlnade: 

NIeMddzialne samocftody; 

Ziwinlenleszybkoscl gry: 

A, -f, e, *,■, R1,R2. Mozna 
kilka FBZV wstukab korrAinaqe, 



ZwipKszenle szypkoddgiy: 
iaika razywstukad kombrnscjs, 
ichodzila bp- 



kazdym razerr 
Wszystkie bronie: 



ctwssz naptawib, wkiBp tp oto 
karttnscip. R2, R2, LI, Rl. 4, *, 
■», t, «-,4, -», ♦ lAfeuakiiBsuto 



Skaczpcy samocndd I super ha- 

bpdpo w lakiejS bryee, klorp 
dic^tmcnp 'poskaked'. wl^ 



Obnitenieilo^ 'gwBzdekP 



SOH/iDniH HHTREme UXTO aooa 




Przy^iaezwie czasu; 
PrzsctKidnie wslcz^ ml^Ozy 

Przechodnie Ci$ 

*,♦, f, t,X,F 1 ,R 2 ,L 1 ,L 2 

Piachcdnieszslel^ 
Przetfiodnie txksuja S19 wza* 

Zmizra wvgl^ bohatsra: 

GAMESHAfK 
Na)p«ivfwlilep kocl: 
ECS 26 E 481 U 5 B 4 &I 
Alsraz. 

IMmiertalno^: 

4 C 21 CM 3814562500 

Poaladaszbeisbole: 

3 aiD 4 F 81456 E 7 « 




ip amunic[i d 
HKvyMKNneGiirt: 
« 3 tD 7611466 E 788 
4 C 21 D 7 eS 14 SE&l 04 



<C 21 D 77 C 1466 E 404 



<C 21 D 79 Q 1466 E 788 



SaiDTACt-BeETSF 



4ai0788’4E6E7Se 



H — 

►Half 'Life 

menu 'ChsaT wkisp te 



NieSmiertelnoii. 



Bonusowypozlom: 
A.a>.-».«.x. f>.i 
niewvberz'Extras'wi 
Uwsga: wazysikls k 
rDijszezostaPwykonflr 
gowpgeik^. 
GameShark 
NaipiemwIPapluxl’ 



4 CAS 738 A 14 B 6 FQ 2 B 



►Headhunter 
SAMESHAfiK 
NaipiefwwWaf 
0 £ 3 C 7 OF 2 t 8 e 




►Hot Shots Golf 3 

GAMESHARK 



0 E 3 C 7 DreiB 63 Effi 6 



MakslmunipunKI 4 w[P 1 ): 

OE4B9FQ2SCBaOOC2 



DE 47 FACAflFAC 8 EBe 




Wszystkie Wuby: 
DE47F9FEBFAC9Ea 



Wszyetkteposlade: 

DE47FA1EBFACB£ae 

□E 47 FA 1 ABFAC 9 E 86 



►Jak & Daxter 
The Precursor Legacy 



►Jeremy McGrath 
Supercross World 



WyObrpoziomu liudnoSci; 
UkdXzgr^ pc ctiuetronach jzte* 
lone) icawooejl, epoOcas 178 - 
slepns) ^o^g^^^vlc bedzesznkSgl 
wyOraC poziomloidnoSci. 
►King's Field: 

The Ancient City 

GAMESHARK 

NainenvwklepKDd. 

0 E 3 C 7 DF 21853 EB 9 E 




CEBDBEBSBCASBEGA 
►Kionoa 2; 
Lunatea's Veil 

GAMESHARK 

Najpieranldeiiliocl: 

EC 8 DB 16 B 1428 F 134 



3CA1EB801456ETO8 






1 CA 4 SSC 4610 FBCCC 



NieaKoilaonoSS ‘Creation Ro- 
3 CB 3 aCB 814 E 6 E 733 
Nteskonozanoipzdrcnvta Play* 
1 C 8222841456 E 7 A 6 
Nieskonczonosczdrowia Play* 



►Knockout 
Kings 2002 




Maksimuin wytrzymelc^cl' 



FESEEEFBBCA 93 B 87 




Zataytiasz grp z SaJ Beavei'em 
izalaznazbicja: 
Wgliwnvmmenu wktepieolo 



zadnej innaj broni. eScvl Reaver 



0 E 3 C 7 OF 21645 EBB 3 




NleskoPczonoSi lokenOiv 
DEAKX 0 eC 18 E 7 e 82 



►Lotus Challenge 

WszysMe aamixriocly caaz oasy 
Jeko iiTue kierowcy wpisz' 
CRAiGSAYS. 

M— - 

►Max Payne 



nie wkisp teoS> kcrrbinacK. 
L 1 ,L 2 .R 2 ,RI.A.«,X» 
'BuKatTIme': 
Bryciaipei 



1,U,RI,R2, A.X.X.A 



Pooiaasgryoaipaute.an 



Wybbrpozlomu: 

Prz^gie, az utoteysz poaom 
■Sutwa/ TeraznaciSnjSEl.ECT, 



wkleotsmokomblrww; 



Kwigld zlrytai ‘aiciv»-iTiotlon‘; 
nie wkleo le RkP kombinsi^' 



►Maximo: 
Ghosts to Glory 




'VVyidgcwa'lcamem: 

Pudczas (JT 7 Sa. pauzejSTARTi 
i:r 7 yezymo] 15 -R 2 .wwjoteoto 
kcimbmacie • X#.X 



SoR/koniH Qhtreitie L/kTO aoos 



Pita 







Wytfera Tims Tnar, praytijy- 
maj L1+RUL2»fre po czym 
wtaSnJSElfCT-pol^ sifted. 



EC878MC14£6E7BF 



CBCSmi6&IE&47 
CBCSFBIRiir.W 
CBCS^C I 

54g56J 

=4£5&7 



CFir7f!8lE5«£EA7 



. C*.':7i;=7TSE3tK)E 



Wszysdjsdodeftewszblrimih 



m 



TryU "Haidcore Realism': 

Wyaokiezawieszenis; 

Mirlaturowssemocliody: 



BenusowesafTOChody: 



DaveNiohols 
OsneCiubb 
Diet Psysw 



Michsile EmssT 
ftlck EOwsrds 
Ret Humphrey 



►NBA 2K2 



lep'ay'. Pfzytrjyma) «■ t ■» 



Kaidy out do teeza celny: 
Zsirryms) flrf i pr?ytfjym»| 



►NBA Street 

Wszys»6eo«ttt&29 
Mscidwad tolejiw 




L2.L1.L2.I.«.*L3.R3,K 

msleposlscie 

L2.Li,Lta.*.a, R3,a.*.L: 



WesKatonofdemijri^: 



Nls^srtelnodd: 



NiestohC2Dnc46magll blyska- 
4CBF01S21466E70D 
Nleskohczono^ magliognla: 



Nieskonczono&imaoll wialiu: 



KliesKoiysoncdd|»dsl<6w: 



998 pfzec^lkdwzabityeft: 



:e do wszystkich skrzyrt : 
2SS pry wciSmj i pttyiray- 

>nblri^>SEl.ECTX, 



Nlestohozonailo^ Itemdne 



md| R1 +R2, oo ezym wkisp If 
oto tembinsew ; A. LI , SELECT, 
LZR3,L3,«,XR3,» 
Nieskolaatia llo^ Wind Boost: 
Podozas gry werSnri i prrytizy- 
msj R1+R2, po czym v\tlep Tf 
otDkcmCmaojf SELECT, LI, R3, 
•. L2. A,X.L3 
Nleimisdeino^dlaKalariny: 
PoOczes gry weiSm] i prz/«y' 
maiR1+R2, po ciyrh wftlep tp 
otokorr*tBqf,X L3, A R3, 



Nte&rfeMicddcta VMrd Dercer 
Podezas gry weiinij i przytizy- 
maj R1+R2, ooczym wklepif 
otokomOinscif; SELECT, A, L1, 
XR3,U,»R3,«,L3 



QE3C7DF2185S69E 



NleimlsitelnoiiKaL 

CEBDCMDABCA99B64 



Usksimumpoclekdw: 



Uzdiowienie i odkrycia dodat- 



Podezes gry weeSnij ps 
(STARTT, pnrytfzymal L2 1 vt 

tfOtotofT*ir«je: 



WszyaKlelilmMibohuay. 

W gWwtiym menu wciSnii i 
Rrzytrzvmej LI, a nasteprva 
wklapte Ota komBihacjo. 



nie lAWeptf ow tembinacji}. •. 



IBWzgodiyeikienjrildamrijehu 
wskazOvvak zagara, poczyim 
- '■ tamo w odwrotnf ' 



Canar: 4DA8F70E146625DD 



,K* mA 

R — 



Bohusows minhgierkl: 
OdpaipkiS san gry I vrybierz 
swOlRzyk, poczymicttOogldw- 
negomanuiwidierzooqa.Tsm 



stfBhleglosy Cvoiees'l. W tym- 
Ze menu pod^etl opcie 'Ra»- 
imahtan', przytrTymaj 



L2, R2, 

aR2,ia, R2. 

Cheat menu: 

Odpal iskiSsten gry. idJ do giSw- 
nego menu I wytwczcgqe dZwif- 
kowa (w opclach). Wybieiz 
■mute option', przytrrymai 
LitRl iiMepteototemtilneqe; 
aR2,L2,R2,L2.R2. 



►RC Revenge Pro 

W gtdwnym menu wklap te olo 



►Ready 2 Rumble 
Boxing; Round 2 



tryb’Arc 

■SaleneSt'.ke' a 1079(1 catgok^ 



s;s 



atibybokser 

rAawkiBot90loi.omanai>ii e 



Craj jako Freak F Oeka I Mchad 



'atassgrydajcauzei'nW^H i 
«okombineeje:H2,R1,R1,R2. ■ 
Tl,R2,R1,Rl,Rl,R1.R2,9,e 



wprowadzona 
uslyszyaz dZwiek dzwona. 
Tiyb 'Hyper SpeecT: 

Me akrsnie z wyborem ze: 




nika vAlep te oto kombinaeB: 
A.e-.A.fO.A.+.A.r — 
GraiiateZambie: 

■' zawxkj 



niks wklap If oto kontCaneqe 



4C8Aa23C1466E781 



4C89105414SEE7Afi 



MaMmum sily: 
4CSCOO]214Se2BSF 
Makalmum wydtymatoSd: 




SoR/konm SHTREme l/Ito eooe 



SAUESHARK 

NajiMmwKlepkoa: 

CE3C7DF21EE3EEaE 



CEAiaSABCA9DD46 
Brak lurBo - Player 1 ; 
CHA1C3B4BCASDBS3 








ja:BSUIGASUM 
HghFWtsr.HGlROLREL 
InwcamirCOAAPTNIA 
MBogKTlLETECIMB 
Wee lUTECM 
Red^ao Rocket' kCEROaEK 
FiMilutCT'FTOATfTOI 
RcMkjll AEPPFtOPtC 
FtodTrixABOGOBOSA 
SookieustOPSRTISUC 
SOnBerAMHBRAAMH 
ThirTHrOfiRROT 
'*nWyVIYANmT 
VcnaclABDCnAR 
XW-Tomcar NA1.DSHHSD 

Kodyc<tt*cw«e8nasl«xiB- 

eetuhav: 

EAStufnCjo-'’EAMPt.OUW/ 

Elite Cup 4£PflOCPUC 

El«oCup2.IL£TEC1MB 

ateCupB-lLCTEaVS 

ProCui>2-P1PHOCIPU 

P»Ci«i3-mPROC2kT 

UkiyUtrasy; 

SDZIECIPU 

G01EC2P1 

OORKIEPUC 



►Shadow Hearts 



0C26AC2FFSSO313F 



►ShadowMan: 
2econd Coming 

GAMESHARK 




WszysIMe wslawki FMV: 
PocSwiBlI w BWwnvm menu 
’Opbons', v%t3anij i pfry tra y me j 



Wyborpoziomu: 

PodSwvetl w glCwnym menu 
•Ootioru', w64nl| i pntytfrymsi 



Maksymajne statystyW: 
PodSwistl w gtownym menu 
'Options', wo*ni; I piT/tiTymai 
LI DoczsmvAtleotenokorr}- 
nnacifA,A,»,A, 

WazysBde postadel cJeeKi (niw- 
nie2ukiyte): 

PodSwisD w gWwnym menu 
"Opoone', VBCiinlj i pn/irzymaj 
R2*A po ts^m wklep t? oto 



Podcaes gry wci^ij rOwnocae- 
Sme L1+R1+START+SELECT 
aby powreckS do ekranu tytulo- 



ECSOBEDOIMSIFH 

Atemk: 

NleakoAezona amunii 
•Handguna': 



ccee7cs;i456E7Ae 



0D8870A4V16eE7A6 

4D887QA414E6E79F 

Niesitorkpcxiaemuikdado'Snoc- 

guna": 

OCE87aA01456E7A6 
4OSe70A0145eE79F 
Niski koAcowyczaa: 
40B5CF2A1436E7A6 

►Silent Scope 

WMokzpierwS2ejo5C*iy(FPP): 
Podczas wybofu trybu tozgryw 
kl wklep le oto kombinacje; 

ZamianaSsekund napdipaska 

Podcaas gry wciSnij pauze i 
wkleo tp otokomblnacje' 

Ukiytytiyb: 

Podczas wybofu trybu rozgryw- 
ki wklep Ip oto komhnacip; 

■*. *. t. ■,a.A. 'k. ■*.*. 

Poziomy w luetizanyin odbiciu: 
Podcas vvybofulrybu rozgiyw- 
ki wklep Ip o» komtunecipr 

■»,B,*,*,'k,A,P‘, -e,*, 

Tiyb'Nighr: 

Podozeswytionjirvbu rozgryw- 
ki wkiPR tp oto kombinecip' t, 

4,*, A. 

vsprowadzona pcprawnpe, usty- 
szyszslowa •Silent Scope'. 
Tryb'Nigm Vision-: 

Podczas wybom trybu rozgryw- 
ki przytrzymai FM i wMw: 
START, START START, START, 
START. 

Tiy*'Pio(essional'; 

Podczas wyboru irytiu rozgryw- 
kl przvttzvmsi R1 I wklep: 
START, START, START, START, 
Tiyb 'Protesskmal Mgtit Vision': 
Pcdczas wyboru trybu rozgryw- 
ki przytrzymai R1 i szybko 
wklep: START, START START, 
START, START, STAFT. 

Try* ■Romantic* dla zakoefia- 
nyOi; 

Podczas wyOorutrykiurcagivw 



azyszokrzyk 
iperP 

. wybau trybu rozgryvn 



ZaiMana p6l peska eneigli S se- 
kint 

Podczas gry w tryOie 'SloiV 
woSnij peuzp I wWeplgoWkom- 



wTiSnq peuzp I wkfep tp oto kom- 




►Smuggier's Run 

Podczas gry daj pauzp i wklep 
Isdn^ z tycTi oKi komblnacji: 
Ni#widnalnoSd-Rl.Ll,L1,fi2, 



Zwipkszenie limitu ozasu - R1 , 

Obnizona szybkoSd-R2, L2. LI, 

Jezeli kombinacjezostalvwpro- 
wedzone popiewnle. ustyazysz 
dZwipk. 

►Smuggier'sRun2: 
Hostile Territory 



Podwoionv tremerate: R3, L3, 
L3, R3, • 

Przeiroczyate poiazW; 



MiawidzairtoSt R1 



Jezeli komblnacje zcetaiy wpro- 
wadzonepopniwnia, ustyszysz 
dZwipk. 

►Soldier of Fortune 

Oodmode- 

Na ekranie z calami naszej rr^i, 
L3-R.1 -i-RS-iRI -RK a rissteprEO a-. 




Wylqczenie nieSmiertelnpicl 

(nalezyvyolsr.^aR3): 

OCBIADEStASeBOlO 




ORGANiCWEBBINGn. 

czoresied 

UNDERTHEMASK - w 
tfafwsza) osoBy. 
ROMITAS-rtasippnypoi 



treringciwe poziomy. 
GIRLNEICTODOH - g<a 
Mery Jane. 

HEBMANSCHULTZ-gr 



CAFTTAiNSTACEY - y 
Cziplair. Stacey. 
KNUCKLES -graszn 
STICKYRICE-g-aszji 



THUGSRUS - grass pko zbif 3. 
FREAKOUT-kostiumGoUina. 
DODGETHfS - Dtcki z Msmxa. 
SPlOERSVTE-mdy Spider-Men 
QOeSTOYOURHEAD - > 




XX,X,X.XXXB 



►SSX: Tricky 



►Star Wars: 

Jedi Starfighter 



DIRECTOR ■ Owniwvenft kameip 
JArttr-R-Ckr.v"(il.'Slurrv,zu:P 
MAy'/Jir •WeOnrnoVrrlrrng'e- 



SORADniH [iHTREmE L/STO EOOE 






Ptta 




Kf«<J Nemmsso- 



Sabv^ (EpiKde 11. 

C£Sa3 P0ABCA99Ba4 

Dwiiiivlaui. 

rrsccT7EecA99e84 

CESF;r5CA.>fle84 



ctFCcrxcc--.7>ef 



Galmctte:PtzyitrymsjL1 +L2 
♦ R1 » R2 1 R3 i woSnt SELECT. 
Pelna energie. PrzylrTvmaj LI + 
L2 + RI + R2iwoi4ji^ SELECT. 
P^nezbroja: PrrjT/jyrnai RI + 
R2iwa4n5 SELECT. 



►State of Emergency 

WieteyGraas; 

Podc^grv waSnri. 
R1,R2,L1,L2,A 

Podcass gry wcaSniL 

UtotoenlB wykwiywanej misji: 



BUII-+, *. A.A.X 

^wtnr* pc^avrt; sig wiacfcfnoSb 
'Unlockflcl Players name' 
GAMESHARK 
NeJperwwIdeiiKsd: 

0E3C7DF2 1BS3E69E 
EEB7A1F2BCC4CCB2 
Aema: 



fFfl13A7EBC«8B84 

WszyettiapostBCia' 

C£8i2PF6acAaAa« 



Wielcy Gnoze: 

CE8iaAOEBC«£i9( 

MatOracze: 



WsayelUe leveW wtiytije CtBos: 

CEB13EPEBCAEFA7C 

C£812EFEBCA9FA!|- 



►Test Drive Otf-Road: 
Wide Open 
GAMESHARK 
NajpieiwwMepkod; 
EC8782E4142CeraC 



Altemarywieslrcje: 

Na eLranie zwvborem zawod- 
niepreylraymai L1+L2*R1+Fi2 
I wyaei? za pomoce X postai;. 



NiBi>nieitelno^ 
PodceasgryjaLoRickOConrwII. 
dcsteil siedo AbmShers I cK^ 

Wct^ tam peuze I vAlep te oto 
tomblnaqe. t, *, «•, R1, R3, A 
Zecznteaz cx] poczatku, leczjuZ 
lako nieSmiwtBlny. 



PcUczasgiywhlepIsoIokGnibl- 
Poatacsne Otety • ■t, •. 



Spsuzuj Bff I wklep IpoK 



Jei«iitorreirtsc|e2ciSBnewpn> 
wadaone prawidiowo, ustv 

►Thunderstrike: 
Operation Phoenix 



lA^sctt as cw, usta w ■VHxKioT 
na 1 i’Soundsffecis' oral ‘Mu- 
sic' na 0. Terez urzylrTymaj: 



Nie5l«iV2Doa arnuni^ Pbysr 1 : 
4CF38DE414S6E79E 
NieskorezDnaaniijr*^ Players 
4a=3BDU1466E79E 
Nieskoiiczone kradyty. 
4 CDFA 73 ai 466 E 79 E 

isrtelno^ Playerl: 
•B01466E7A1 
NieSmiertetno^ Players 
4 CR 3 eA£ 01466 E 7 A! 
l4eskoitaQno$dczaBu: 
4CF3BA&114S0D126 

►Tony Hawk's 
Pro Skater 3 

pfjytrzyrriai LI i naciSnij +, 
Sleba grawnscie • spauauj gre, 
prtyirTymai LI i nadSnij t 
Zawsze pelny licznik special! - 
spaibui gr?, crrytraymal LI i 

TrydvrielkidioliSv-spauzujgie, 
OnyOTymaj LI i nedSnj ■». * 

►Transworld Surf 

cnestmoda 

Podczassurfoyranowciskeiko- 
leino: SELECT. 4>. 

■ a.e. a. 

4-. a.-* a ‘t.'T.a.Li. 

FuBspsciel: 

Poetess surfcriwnia wosts] to- 
isinoiSELECT.ara. *.a. «■. 
a -e.a.-L.a.r 
Niswidzialna desks: 
PadcaessurfowBmeyioiskajka- 
w)ne:SELEaa,e,a>,a,*-. 
a.e.a. e-.a.-T 
Plywenis na nekinia: 
Podczassurfcsivaniawoielajko- 
lame: SELECT, a, t.a + ae. 

a. 4 . ■i.a.-L 

Szybsze plywsnle. 
FtelcizssurfswAnewGiskeiku- 
lejnorSELECT.a. rad-.B*-. 
a. 4. a. 4. * 

Latnielsze plywenie: 

Podcas sudoivania wci^i Ira- 
«ln0' SELECT a.t.a. d.a. A, 
a. 4 -».a. «■ 

AIEerr^tywne kolofy: 
Pcdczeseudovaeneuvciake|lu> 
13)00- SELECT, BT. a,*, a, 
a 4 .B* B.«- 
Wyl^bLenie koddw: 
criery rezy SELECT. 
GAMESHARK 




Wytdratapu: 

Nagfl) stangry na kaite osmieci 
I wrdd do gOwiego rneruj. Wy- 
died nxje ‘Resume Game' a 
nastepnia podswieil wczwSniei 
zgrany Stan i Mklep tg cto Korn* 



Meskoriczonoed an 
Playerl: 

4CE0B3B4t4SaE790 
N:eskoi1e2ono4(i an 
Player 2: 

4CE0B4DC1486E79O 



lie tvojtowym przvtfzy- 



Wszystkie umi^^trmScI w try- 
die VS; 

Podezas giy w Irytoe VS spau- 
zuj gre. pdytjzymaj Hi iwklep 

te oto komdmaqe 4-. 4*, •*, 4. 



Na ekranie z wyboram posao. 
podSwietl TJame Entiy", i wklep 
BOtokombneqe: LI. m,L2, R2, 



OdnowienieGelei aneigi: 
Podezas giy 'MJSnij START, przy- 
trzymaiLl +L2it?o(0kombina- 



GrajakoManjl: 

Gdy |uz zgromBdroz 2000 GP 
IgeiTB pcantsl. uijdcm ga 

I nazwi swoia postaC 'm a n j r, 

SilBm(eczA-r1: 

Podezas gry woiiiii START, przy- 
ltzyme|L1 1 L2naoiokomt>nB- 



maksymalruB 5 razy 

►Wild Wild Racing 




gdzie wvdieiz Top Se- 



►WinBack: 

Covert Operations 

Na ekranie tytutowym (lym z 
napisam "Press Sterf) 
whiapleatakoniblna^ 
Dcuolnyetap: 



FuD amunkji i ensrgli: 
Ll,H2.liR2.L2,A»,i 
ezym pdVIrzymaj LI i r 
START. 






SOR/iDniH BHTHeme L/ito aooa 



Pita 




►Wipeout Fusion 

WeKiz<>°'C^t''’^u'wopcP 
■Earatf wgldwiyiT’ ™''u i 

■fOokcmeiinai^: 



San FranciKoSr 
RXDPMHFYDBQN 
Valhalla 1;XBXPNQKRKBQN 
Valhalla 2. LPXKWICQZBQM 
Valhalla 3: QSMKVSHKHBQM 



M^aancaaco aia ra 




Maalxihcztna6mun<cja: 

A.«x«.a 



SuHf szybkle staOu: 

■ XX. X. A 
Mnatatki.*. ■. a.X*. 
RASkohczone dzialka' 

■XA.a.A. 

►Woody 
Woodpecker: 
Escape From Buzz 
Buzzard Park 

OAMESHARK 
NajpiarwivUeR kod: 
CE3C7DF21B63E69E 
EESEFOeEBCBBSCSA 



►World Of Outlaws: 
Sprint Cars 2002 




Championship 



ZaczynaszzSQSiyclamj: 
CECCF472BCFS9E6A 
Zacz/naaa z 999dolarairii: 
CHCf47EBCaS9EBA 
Zaczynasz z 999 apeejalnyrrii 
Oim7AeCA39EB4 



►World Destruction 
League: WarJetz 



Jako hasio Wfkaz Jeden z ponl2‘ 
8Z)tflk0dRw: 




OD-narmaksze txove 
TWFSTD - cpbdwoteriie zebtanei 




EVOPOWER - lapsze przyspie- 
azsnie I wiak»a makavrielna 



HELIMUAID - Riskllvre gtov 
komematattw 

WIBBLVWOBBLY- poOwMra 
afakty. 

□OWNBELOW • kamara zra 
gkwy 

THATSSTUPID-eannocbodybez 

pobwozia. 

FLOATYUGHT-latajacesamo- 
chodt'wreplay'ach. 
IMGOINGCRAZV • paychotJe- 



\«.RDS-tiW’0«rlord8' 

SPRLrr-wszvstkoodbloko*«- 



VHMk'TJMOBQM 

Pi'ir='i32.ZBOC<l>8NBQM 

ALjttsriS.UJRXYFZTBQM 

Tkaarzli.ZHHOUrTBBQIvl 



fCNPkXUVVBQN 

FWnetV»si3 

PGDPKGFPOBON 

NewtekCilyl. 

KKSPkHjHJaON 



I'CMPPLHJJNBQN 
2 RKFPMYB2HBQN 
i3:GNVPMQFSNBQN 



wAlap laoto fcomBinacia; LI, LI 
L2.L2,L1,R1,L1,R1,R2,R1. 
Jwaga: za kaidym tazam gr 
kcdu, Twdj levs 



Tryb'Veraus* bez przecttodza- 



wklssta hid kornbinaqa' ■< X 



Tryb rozrywkowy: 

Ahv ob^ltc avh nzavbvtoVHV, rte 

ekrane tyiukjwvm wklap I? oto 




" WlEM.JOaCOWAM 
POMOZeIHOSEMYZNA- 
Ih^l^dTIPSYII ^ 



[zNOWUPMEGftA- 



WLAiMTEI 

TIPSYII 



TO J02 SeTiVA PftZEGfiA- 



KlUANAtCIi KR6TKICH WINUT.. 



ATERAZ MEGIEmI 
PO [ROOETIPSY- ' 



r o HORDE II 
ZMALAZLEM,. 
k. 5ZYBHOI 



I KiiKA mriTiiir wonowiowych baiej. 



lYREizarVi 

r ZNALAZlEIk PAMA-1 
CEUMWAWSZYSTKIE 
L RONSOLOWE PROBLEv 
V MYIRONIEC V 



[pOPfiOSZE^ 

IcoiZTIPSA- 

Imedogieru 



DODIASRA,.^ 

AVEMAZDERZA- 



^ PLAYMAN S BOBESZ 
W3PANEALE TIPSY I! COZABLASR- J 
^^^CUDOWNA PALET A BARW- 

J RAEDENILIOOIDPERWAZZAZ- 
N^ROSa.JAR EM TOPORAZE- 



HE.IOOOI 



SCliXAKIDSX; 

IIYSIIMU: 



^OTf 


"SJ 91aymana " » j 








1 



SOR/^Dnm QHTREmE lato soos 



■.Kr=2i\ 










uie^II jesses Fanatykiem serli l/inTU/4 FISHTER Fo nie muslmy Cl? zachecaf. jesli jednak nie Ftawlsz I 
mardobk albo akcepFujesz Jedynie TEHHERa Fo panizsze opracawanie pozwoil Cl zrozumlec*, dlaczego i 
U'F jesF posFrzegana J^o najwl?ksze mordobicie wszecFiczasdw. i ^ 

~ [opracQwanie: Kali, MuKi, Marcin Janik ''Jajo’ | ! 



wydawca Sega 

gatunek bijatyka 

ilo^bgraczy 1-2 

akcesoria; memory card: 40KB (+35KB 

+32 KB + 600KB), Dual Shock, Analog 



LEZENIE NA ZIEMI (Wstawanie): 



9 Przy jpsdkj mozesz wytorzystad QFt, albo TB - jsdrakze rie zawsza, zalozy to od tego, czy 
DberwalsS zwykiym oiossm, czy tei paBtes po ktfifyma onimble, lub innym moonym uderzeniu, albo le 
mocro uderzytaS w fciarp. Takza i po wlpkszosol rzul6w nie mozesz QR/TR, ol ' 

Giant Swing), przy Mbrycp mozesz wykorzyslad te teoliniki, by wykonaB Exact Recovery I nie odnieSd 
obrazenia przy upadku, UWAGA: podczas TH (1 zaraz po nlm) znajdujesz sie w taklej pozycjl, jakbyS ki 
wi?c iestes naralony na dolne rzjty. Ponadlo. jezell naciSniesz blok przy okazil TR, wrogi alak bedzie 
olosam trackujacym. 

0 Gdy jednak jui lezysz na zieml, klepanie P4G pozwoil Cl szybole) powslad. Aby przeljrlad sig w gl^b 
Ijb w stron? ekranij, powinianeB klepaP odpowlednio d,d,d,... _ g.g.g... I G,Q,G.„ UWAGA; jeSli jest 

knockdown (przyjmiijsmy, Ze nie robiaz QR/TR), to s^ dwie m 

‘ przy superszybkim buforowanlu d,d,d/G,G,G • Jeazoze lacac, po udeizanie w ziemi? poatad poturta sl$ W 
GtAB ekranii (czyll odwrotrie, niz wskazywalaby logika). Do lego wariantii Irzeba miafi bardzo azybkie 



Qeneralnle 1 



Mozna leiep w nastepuj^cych pozyciach: 

HT/FU • zawodnik skierowany glowg w 
kierunku dnjglej postaci, twarz^ do gbry (Head 
TowarOa/Face Up). Rising Attacks; K - Half Spinning. 
d+K • FlII Spinning. 



>J HA/FD • zawodnik skierowany alopaml w kierunku drugiej postaci, 
twarzg do zlaml (Head Away/Face Down). Rising Attaoks: K - Hall 
Spinning. d+K • Full Spinning. 





EFEKTY WYWOLANE UDERZENIEM: 




POSTAWY: 

Qsrarsinie rzacz blor^c. wyrbznla S19 
dwis urlwersalne pozycje. w jaKrcb 
mog^ znajdowac si$ wzgl^dam siebie 
postacia • dosaO stanca I open stanca 
(b^dziemy iizywac termlrologil “closed' 
i "open slaroe", gdyz najbardzie) 
powszacbrile udywariymi w spolaczeb- 
stwie VF. Olicjalnie jednak sa to "nor- 
mal" I "reverse" stances) W obydwu 
wszystko rozbija sif 0 to, |ak wrgl§- 
dem siebie jstawione sa stopy posta- 
ci, CO ma znaczenie w niektdrych jug- 
gle'acb I spinning attacks. 



,H BHTREmE nn i 



OZNACZENIA: 

P - Pprvrti - reka 
K - Kick - noga 
G - Guard - Uok 

p - przdd 
t-tyt 
d ■ d6l 
g • g6ra 

dp, dt, gt, gp - skosy, cdpowiednio 
dofprzdd, d6l-tyt, gdra-tyl, gdra-przdd. 
qcf - (quarler-drcie forward) - dwierfi 
kdika od doiu do przodu ^ d.dp.p. 
qcb - (quarter-circle backward) • 
(wierd kdIKe od dolu do tylu = d,dt,t. 
hcf - (halt-oircle loniwarO) - p6t kdika 
do tylu, doism do przodu = t.dl.d.dp.p. 
hcb - (hall-arcle backward] - pdt kiH- 
ka od przodu, dolem do tylu = 

3/4 - 3/4 kdika, zakr^cone na rddne 
sposoby. w zaleznosci od poslaci; 
dotyczy to rdznycb rzutdw (kombina- 
cje przBwaznie pbdane sq w formie 
np. d,t,g,p - ale oczywiscia ruch maze 
przephbdzld przez skosy). 

p,p - dash do przodu. 



dp.DP - crouch dash do przodu. Moz- 
na wykonywad lez przez dp, dp . 
dp.d.dp, bqdz tez 
p.d.dp z odpowlednim timingiam. 

dt,DT - crouch dash do tylu. Mokna 
wykonywad lei przez dt.d.dt _ dt.dt. 

p,{p) - bieg (z odlaglosci). 

, - przyciski nalezy przyciskad po 
+ ■ przyciski nalezy wcisnqc razem. 

{ } - kierunek lub ptzycisk(i) podany w 
nawlasaoh nalezy trzymad. 

( ) - w lugglach oznacza, ze dany dos 
ma NIE tralld przeclwrtika. 

[ I - w takim nawlasie podana jeat 
postawa, z jaklej nalezy wykonywad 
danq komblnacje (patrz nizej). 



n - neutral position • nalezy caikowi- 
cle pjscic wszystkie kierunkl. Inne 
klawisze mpzna trzymad, 
odstgp - oddzielny atak. Motecia P,P.P 
oznacza, ze nele^ wykonad combo 
P.P.P. Je^lj zad jest to zaplsana jako 
P, P,P, to Irzeba najpierw uderzyd po- 
jedynczym P, a pdzniej oombo P,P, 



UWAQA: eby podskoczyd, traleZy wcisnqd 
kierunek gLg_ gp ♦ P - K- IprzyBzymaCP.K 



UZYWANE 

POJ^CIAISKROTY: 



UW AGA: skdty cMrsdielacs r<a)slynnle|sze do- 
sy, rzuty -)aknp. SPoD, DLC, TFT, UpKn • sq 
codane odtetfile przy cpisie Kazddz pcebd. 
ARM - All-Range Movement, czyll 
chodzenie w 3D w kezdq stronq. 
Wystarczy naoisnqd I przylrzymad 
dany kierunek (z wyjqtklem ddl), a 
nastqpnis chodzic wedle zyczenla. 




MC - Major Cojnter • traflenfe wta- 
arym alaltiam w przeciwrika, kiady 



A.I. SYSTEM - SZKOLENIE POSTACI KIEROWANEJ PRZEZ CPU 

W DATA FILES •> NEW A.I. tworzymy rowego zawodnka. Naetgpnia azl?kl apcjom SPARRING oraz REPLAY w menu A I SYSTEM 
mozemy szkolii nasz? poslac, ktor^ p62niej mozemy wystawlad do walk! w 
rfiZnych trybach gry. 



UZYWANE POJ^ISKR(:)TY(C.D.) 



DP - Drink Points - punkty "uplola 
si?‘ Shuna. Za kaidy 1DP wzrasla o 
1% {zaokrpgione w d6l) sita atakdw 
Sbuna (a lakze zmisnlajp slg wla^- 
woSci 00 ponlektorycii combosdw). 
Shun moza mied maksymalnie 40DP, 



FC - z kucrl?da (From Crouching). 
By szybko powstad z FC muslsz 
wbuterowad p,p lub t.t. 



FS • From Standing • clos wykony- 
wac lylko I wylgcznie stojqc. Przy- 
ktadowo: prawldtowa oznaezenis nor- 
malnegp tokda Akliy, lo FS,p*P - nis 
mozna wykonad lego z kucnlgda, bo 
wyjdzie SgPm. Noimalnie z FC moz- 
na wykonac wszystko to, oo z pozy- 
cjl stojpcej, 0 lie dana kort*lnaqa nia 
odpowiada innemu ctosowi z FC (lak 
jak w powyzszym przypadku). 



[BT] - slojqc piscami do przeOwnika 
(Back Turned). Nacldnlgcle, badi 
przytizymarns Q _ t _ dt . gl odwrdd 
Clf do pizodu- W trakcle 8T moiesz 
si? ponjszad z wykorzystaniem ARM 
• aby lo rozpoezqd, musisr zaoz^d 
l«, oddalatpc ele od przeciwnlka. Da- 
sha do tytu I crouoh dashe do tytu aa 
mozllwe, jaisll zoslan^ v*uferowa- 
ne podozas dosdw obracajpcych CIg 
do [BTj, bgdi taz doadw z [BTl. 



POZIOMY UDERZEN I REVERSALI. WAGA POSTACI 



H* - Spacial High - speolalny wysoki, pod ktdrym 
moina sig schyFId, ale nie moie on zostad pizeiwa- 
ny ciosem na low w momenoie udeizenia, 

M* - Special Mid - specjalny dredni, ktbry mozna 
blokowad taz nisko • ale pnzy niskim bloku podnosi 
postad, by normalnie stala. 

L' - Special Low - specjalny riski, ktdry moza zo- 
slad zablokowany na stojgco. 

G - Ground • clos, ktdry mozna wykonad tylko na 
tezgoym pizeoiwniku (bgdi jeszoze w trakcie knock- 
downa); wykonane juz dobicle moza uderzyd prze- 
clwnika, ktdry wstaje. bgdi lez juz patkiem stol na 



Elbow = na eros tokciem Idgoy na High 

= na udeizenia kolenem. 

rzadsza odmiana kopnigcia (np. u Kage P.P.P.K). 
ck = na eras obrotowy wykonywany nogg, idgoy na 



k = na dos obrotowy wykonywany nogg, Idgcy ns 



Klasy ci^aru postaci; 

LW - Lightweight - waga lekka: Ad, Par, Sarah 
Lei Pel. 

MW - MediumweighI - waga drednia: Lion, 
Vanassa, Shun, Lau, Kage. 

MWt - Medium-heauywelght - waga pdioigzka; 

HW - Heavyweight • waga cigzka: Woll, Jeffry. 
Dural me iapie s)g w zadnej z tych Was, bo jest 
super-hiper-dupsr cigZka, bardzo trudno na me) 
sledzg juggle. 

W przedwiehstwie do TEKKENdw, w VF bardziej 
korzystne jest byd dgzsrym, gdyz szybeiej 
spada sig na zlemig, przez co niektdre juggle po 
prostu nie wchodzg na dgzsze postade (a i lak 
niektdre ciosy nie zbierajg lezgcych 



■ po pr 






Nie da sie reversalowad eiosdw, ktdre wykonywane sg za pomoeg dwdeh 
kodezyn (bgdi let nla sg konpiyraml - np. giowa), z wyjgtktem dwunotnych 



Wyrywanie sif z rzutdw: 

Aby wyrwad sig z rzutu, musisz wbuferrowad P+Gt-ostetnl kierunek ruchu, 
ktdrym przedwnik wykonuje deny rzul. DIa zwykfych rzutdw PtG wystarozy 
wigp nadsnlgde P*G, Ola np. Giant Swing Wolfa (czyli t,dt,d,dp,p+P+G) 
musi byd lo p+P+G. UWAGA: kierunek+P*G nie pozwoli Cl sig wyrwad z 
rzutu wykonywanego przez samo P+G. 

W VF4 jest moZliwB wbuferowanie do trzech rdznych udeczak z rzutdw (np. 
P+G, p-i-P+G, d+Pi-G... Mote daioby sig wbuferrowad wigkszg ilodd uoie- 
ozak, ale jest to fizyeznie niemozliwe, gdyz oklenko na wklepanie tych 
kombinaeji lo 10 klatek od momentu wprowadzenia plerwszych kombihaeji. 
Jezeli zad chodzi o Low Throws, to wyrywa sig z nich przez nacidnigoie 
PtK4G+ostatni kierunek, jakim wykonuje sig dany rzut. Czyli aby wyrwad 
sig z dp,dp+P4K+Q wystarozy wprowadzid dp-fP+K+G. W VF4 mozna 
wbuferowad tylko JEDNA kombinaejg na wyrywanie sig z dolnego rzutu. 
UWAGA: motna igczyd udeezki z rzutdw gdmych I dolrych. 



TC - throw counterable - po tym do- 
sle mozesz zostad rzucony 

P PC - punch counterable - po tym do- 
sie mozesz zostad uderzony plgdclg 

UC - unoounterable - zablokowenie 
nie gwarantuje przedwnikowi Zadnej 
konlry 

SS - Side Step - klepni] g aJbo d, w 
zaletnodd od lego, czy chcesz od- 
J skoozyd w gtgb, czy tez w strong 

] dosy wroga bgdg trackujgce. 

CO - Crouch Dash - oplsare powy- 

' zej w "Oznaczeniach". 

I QR - Quick Recovery - srybkie po- 

wstanie pizy upadanlu na zlamig, kidre 
wykonuje dg pizez naddnlgde w mo- 
mende upadku P-rK^-G, 




Na poozgiku nasz zawodrik jest puddutki i bardzo pokojowo nasfawiony - nie 
bolrali skrzywdzld nawet muchy. Trzeba go najpierw nauezyd rdznyon closdw, 
combosdw. juggle'l, oalych sekwereji zachowad i set-up’dw. Do tego wiadnie 
study SPARRING. Po Twoje] orezertaoji jakiegod dosu. zagrania. juggle'a ltd., 
Tw(^ podopieczry bgdzie slaral sig je powtdrzye. Gdy sig nauezy lakiegos dosu 
- pojawi sig rapis ‘Leam". Gdy bgdziesz powtarzal jakied zagranie, on bgdzie je 
ooraz bardziej zapamigtywal ("Tecrq *•]. Pamigtaj, te CPU nie nauezy sig 
rozrdzniad juggle'! wykonywanyoh w zaletnosci od oigtaru postad - uez wige go 
tylko uniwersalnych I w 100% pewnie siedzgcych rzeezy. 








W opeji REPLAY (W A.I. SYS- 
TEM) mozesz wykorzyslad po 
wtdrki z walk juz nagranych na 

plyde, jak i wfasnych. Sluzg one do upewniania CPU w slusznodd danego posunigclaf 
zagrania i wskazywania mu, oo jest nie na mie|scu. Gdy wldzlsz cod, co Twoim 
zdaniem powinlen Twdj pobopieozny zapamigiac, naoidnij kolko; analagioznie, gdy 
«skazad, ze jest zie - naddnij X. Wyjgtkowo dutg silg 
pochodzg z pojedynkdw w VS rozgrywanyoh migdzy 
oie musisz grad tg samg poslacig). Gdy juz co nieoo 
wystaw go do prawdziwyon walkl 



widzisz cod. 
tl nauozaria majg replays, kloti 
1 Tobg i pbdopieeznym (oczywi 



SoRynonm BHTReme npi 












PLANSZE, STROJE I 
ANIMACJE POSTACI: 



ORBS.SPECJALNI 
PRZECIWNICY, DURAL 



W opcjech mozesz u$lawi6. czy chcesz wlasnor^cznie 
wyblera£ plar<sz$. ra ktdrej cdb^dzie si$ w walka w 
17618 'Versus*, czy tai ma by6 ora wybrara (osowo, 
Planaze rbiniq si$ rozmiarami, a takze ogrodzeriiem. 
Na arerach o wysokim, riiezniszczalrym ogrodzeniu 
nia ma mozliwoSci wygrana przez Ring Out. Z kolel ra 
aranacb 0 rlskim, zniszczalnym ogrodzeniu mozna 
wygraS przez Ring Out, gdy najplerw rozwali sig frag- 
ment plotu, CO ma miajsee wtedy, gdy postab otrzyma 
lakimi bardzo mocnym aoswr i uderzy w sclan? {dane 
fragment bgda rozwaJone do korica catej walki). Zrasz- 
Ig Ring Outy sg mobliwe na wszyatkicb arerach z 
niakim ogrodzarlem • ra 7ch z ogrodzenlem niaznisz- 
czalnym, czy tez bez nlszczenia ogrodzenia ra plan- 
szach z ogrodzeriem, W6re mozna zniszczyfi; zdarza 
Big to jednak bardzo rzadko, np. wakutek odpowiednle- 
go juggla ra przeoiwriku, ktbry podakakiwal, czy lez 
np. za pomocg TFT Kage- UWAGA! W trakcie roblenia 
juggle, ktdy wyrosi przacrwrika poza nrg, nalezy uwa- 
iai. by samemu nie przegrai przez Ring Out • ma to 
rrlelsce vrtedy, kiedy np. Idgc z danym combp jako 
piervksl stopq opubclmy arerg (przeclwrik bgdzla jeaz- 
cze dale] poza arerg, ale bgdzie wysoko porad zlemiq). 



W trakcie wybierania postaci, w zaleznoSd od tego, 
czy sw6j ivybfir zatwierdzUllmy przez P, K, czy G, ra 
poczplku rundy Inra animacia przedstawi nasz? po- 
Slab. Wciskaj^o I przytrzymujgc START przetqczamy 
na drugl slrbj raszej postaci. Ponadio w trybie Kumite 
rroJna uzyskab *VF1 character Models" - wciskajAC 
P+K po wybraniu postaci I trzymajac le przyciski az do 
rozpoczgda walki wl^czysz stare, znane z VFl, kan- 
claste modele postaci. 

Analogicznie jak w przypadku wyboru animacjl przad- 
8tawB|E(08j naszg poslab przed walkg, wclskafflc I pizy- 
Irzymujgc P,K aJbo G w trakcie powtbrki rundy koilczg- 
cej walk?, wybisramy jedrg z trzech animacji, ktbra 
przettalawi naazsgo zawodnika po zakoftczeriu poje- 
dynku. W Kumite moina zdobyb tez "Old Win Pose 1* I 
"Old Win Pose 2" - dodatkowe dwie animacie przedsla- 
wlaj^ce posted po zakoiiczeniu walki: wystarozy w 
Irskcie powtbrki rundy koi^czqcej walk® przyirzymab 
P+KtG caa Old Win Pose 1, lub P*K die Old Win Pose 2 
(Uwaga: nawet poslade debiutujece w VFA, czyli Va- 
nessa I Lel-Fei posiadaj^ oba "Old Win Pose*!). 



Gdy bgdzissz mlal rang? Adapt, lub Conqueror (lub wyzsze), bgdziesz mbgl 
zmlerzyb sig w Kumrte za epecjalnymi przeciwrikaml, Mafa onl rang? High 
King (9990 zwydgatw, 10 przegranych = wins ratio 99%!) I noezg keywy/ 
nazwiBka nelbardziej zranych Japohsklch graczy VF - ocrywibcie 
przydzielore sq ore gibwnej postaci darego graoza. Np. uznawany przez 
wiele osbb za raflepszsgo obecrie gracza na Swiecie Chibrta to ocsywiScie 
Uon. Podejmq oni z Tobq walk? w Kumite za kaide 3 wygrana pod rzqd 
walk! (czyti po 3, S, 9 ltd. wins). Kaidy z rich posiada Orb (zwany 
gdzrenlegdzie "Vision Sphere*), ktb^ wygiqda jak mala, kolorowa kuteczka 
umieszozona rad pasklem energii zawodnika. Jezeli pokonasz przedwnlka 
posiadaj^cego 0* - pizejmlesz go (zriknie przeciwrikowi I pojawi si? nad 
Twdm pasklem energii). W grze wyrbznia si? 7 rbznych koloitSw Orbs; 

White (blaly), Black (ezamy), Crimsor (kannazyrowy, tudziez czerwory;). 
Purple (floletowy), Orange (pomaiarlczowy, ohob wyglqde bardzie] )ak 
zloty), Graer (zielonyj oiaz Blue (riebiesld). Do czego sluzq Orbs? Za 
zebrarle kompletu siedmiu Orbs w rbzhytSi koloraoh doste)esz unikalny, 
przewaznie wyjqtkovro wspanlala wyglqdajqcy przedmiot (Orb Item) da 
awojej postaci. Wi?kEzosc postaci ma 7iko jeder Orb Item, lecz niektbrry 
z nieh maj? loh wl?eej (rp. Woll - at czte^). Poradto nawet majqe juZ Orb 
item, za zebrarle koleinego kompletu mozesz Oostafi ktb^b ze zwyklych 
pntedmiolbw, ktbrego jeszcze nie zdobyleb [vide Jacky - za Orbs mozesz 
dostab me tylko Long Hair (Word) 1 Short Hair (Horrd), ale MkZe Lorrg Hair 
(red), Short Hair (rad), Long Hair (brown) i Short Hair (brown). Nie Jest'lM 
skolekoionowab wi?kszq noSb petrych zeslawbw Orbs, dlatego tez po^“" 
kliku tysiqcach walk rozegrarych w Kumite, udalo ml si? stworzyb 
ponizszq, pomocr? list? ZBwodnikbw 0 rardze High King wraz z 
przypisanyml im Orbs. 



U^ANE POJ^ISKndTY(Ci>.); 



Jak zauw8±yllSda, w tabeli zneiduje si? laz Dural 0 randze Emperor. Nazywa 
81? YS (Yu Suzuki?;) I posiada caty zeslaw 7 Orijs. Wyzwie Ci? on a na 
poiedynak, gdy jui uporasz si? z wi?kszobe? High Ktngs - jezeli uda Ci 
niq wygrab, dostanlaaz jeden Orb (ktbryb z tych, ktbrych akurat'ii’BBl 
momende nie masz), a takze odblokujeaz tq postab I od te) chwili t?dz^? 
mbgl niq grab (ale tylko w trybie "Versus", 7lko na |ej plarszy). 






Po pokonaniu Dural zmlanlq si? zasady dotyczqce wi 
randze High King. B?dq Ci? onl wyzywali na pojedyrek 
lacz CO 6 zwycigstw pod rzqd w Kumite (ozyll po,6, 12, 18 zwyci?slwach 
odrieelonych pod rzqd). Cl?ze] b?dzie Ci rebrab pelen zestaw 7 Orbs, ale 
za to dopiero tsraz b?dzleaz mbgl zmlarzyb si? dwpma spei^nyml 
graozamt - wspomnlanym juz Chibitq, a takze z Kyasa-O. Dlatego w tabeli 
oznaczeni sq oni gwiazdkq. Ktbrys z dwbjkr (losowo wyblarane) zmierzyS 
si? z Tobq za kazde 30 zwyoi?stw pod izqd w Kumite. 



moiesz wygrywab od 
przeciwnikbw (lak w 
I ! Kumite, )ak I od zywego 
dnjglego gracza, js2ell Je 
tylko posiada), leoz 
rbwhiei mozesz |e stracib 
przagrywajqc walk?. 
UWAGA. aby wygrab Orbs 
od diugiego gracza, musisz 
mieb rang? 00 naimhlej 2nd 
Dan. Poza tym nikt nie 
moze mIeb w tym samym 
czasie dwbch 0ms w tym 
samym kolorze. Co wl?c 
' zrobib, gdy Jui zdoO?- 
dzlesz wszystkie Oits 
Item, a chcesz nadal 
: zbierab Orbs? Heh - po 
. prostu stwbrz rasl?phe 
w Kumite 



I wyjashlajqc wszysUto do kortoa: Orbs 



BunbunUaru 

-Chiblle 



Czamy 

Zebny 

Czamy 



‘KyassKl 

KyuUefi 

MakunoucW 



Pomatariczowy 



1 nlml ra 



ej 2nd 



TR - Tech Roll - przelurlanie s? w 
momanciB upadania na zlemie w lewq 
lub prawq strop? postaci. ktbre uzy- 
sku|e si? przez haclbni?cie w mo- 
mende upilku d+P+K+G . gtP+K+G. 
Gdy TR z HT/FD (oznaozenla wyja- 
bnlone poniiej), zoslanie przerwane 
closem, postab wstaje obrbcona ple- 
cami. Podobna sytueqa ma mlejsce, 
gdy atak doeiggn? postab robiqcq QR 
z HA/FD. Oba - QR/TR to inaczsj IR 
= Instant Recovery. Mozna rozrbinib 
perfekcyjnie wykonane Ifl's, lub zwy- 
kle. Perfect jest wtedy, kiedy wkle- 
piesz komblracj? dokladnie w klatcs 
uderzenia w zlemie; jebli kiedykolwiek 
Irdzlej we frame window Ola IR, to 
wyjdzie klesycznis. 



Wall - oznacza bcian?. Gdy uderzy 
si? postab atakiem 0 sue mniejsze) 
niz 20 punktbw i wskuiek lego ude- 
rzy ona 0 bcian?, mozna sprbbowab 




:ybko jq zsalakowab, gdyz przez 
iwii? nie b?dzle w stanie blokowac. 
Znacznie bardzie) korzystne jest ude- 
izenle jq cloeem 0 site 21 lub w?ce] 
punktbw, gdyz po odbidu od bdany 
upadrie ona na kdanko l b?dzie dlu- 
iej narazona na ataki. Gdy zab po- 
stab lecqc w powielrzu (np. w trakde 
fuggls) uderzy pod niedubym kqtem 
doab wysoko w bcian?, nie p?dzie 
mogia zrobib laklegokolwiek re- 
covery przy upadaniu na ziemi?. 



Buffertng • mozliwobb wkJepama pra- 
calej sekwencjl dare] techntkl ‘do 
li?cl" konsoll z krbtkim wyprze- 
dzerlsm. Chcqc wykonab np. rzul 
wymagajqcy na padzie kombinacjl 
t,d,dp,p+P4G mozna wcisnqb I lizy- 
ic klawlsz G, zalDczyb na padzie 
iwie cafe pbtkole • t.dt.d.dp. pusdb 
klawisz 6 i nadsnqb p+P-tG. Uwaga; 
nie wszYStko mobna zabuforowab. 
Mozna buforowab w trakcie lazy re- 
covery wczebniejszego closu. 



Dan. Moiesz trzymab m 
memo7 cardzie np. 1 -2 
posiade (wyblerz nawet le 
I same poslacie, klb^mi 
I graaz w Kumite). ktbre 
I b?dq robity za magazyn: 

! Orbs przekazesz im w 
walkach w trybie "Versus". 



Zlekmy 

Czerwory 

Pomsrarlczowy 

Zlskiny 




Charge Attack - clos. ktbry mozna 
"natedowab" przez przytrzymante przy- 
dskbw, by uderzens poszio z wi?k- 
szq silq (okazja do przebicia wrogle- 
0 Woku 1 wywWarla staggera). Prze- 
raznie clos taki odepchnie przeciw- 
ika, a przy Max Charge - takie wy- 
rola Guard Break'a. 



Charge’owanie / charge’owalny - 
czyli "naladowywanie" closu / cios, 
ktb7 mozna naladowec. 



BORylDniH BHTnEITlE OR 1 





RANKING 



I BATTL^ORD | 
|SHADOWLORD| 



Gfly stwoizysz row^ posta6 i nagrasz na 
memory cardzie, bgdziesz mogf wystawlad do 
walld w kazdym irytre gry po riacisnigciu 
pt^ydaku *Sel9Cl" na ekranie wyboni zawodni- 
k6w. Kaida posted ma na pooz^tko rang§ 10th 



thund^erlohdI 



Igrand master H subjugator 



zwycifstw b^ziesz m6gt dia nlej zdobyfi rbzne . 

przedmloty I koiory strojdw [wygiqd posted, jef I §jO 

statystyki itd- uatalasz w "Eciil File'), allamatywne - V- 

anfmacja po wygrenej walce, kanciasta models 
posted |ak w pierwszej cz^dd VF, dodatkowe 

plansze do >v^oru w l^bie 'Versos' I Training' t ? ffl 

(trzeba wyjechad kursorem za ekren). a nawet 
odblokowad dodatkowa postab, Dural, ktdr^ 
b?dzle mozna wybrafi w trybie 'Versus'. To 
wszysiko ]ednak wymaga zdobyde wyzszych 

tytufpw dIa naszef postad, co mozna osl^gn^d M^Ja?5lntMlTBnni/Ml 
tylko I wylaoznls odnoszac sukcesy w trybis BB^BMHasbSlbdalBlM 
■Kumite' oraz 'Versus' (wtasnre - nia tylko Kumitel 

Zabierajde swoja memory cardy do znajomych i na turnieja, lub zorganizowane zloty), OPt 
zobaczyd drzewko rankingowa: obok dans) rangl w nawiasie wymienione sg rzeozy, ktdre 
my za jej osiggnigcie- Pytanie tylko - Jak awansowaS? 

Od 10th Kyu do 1st Kyu wszysiko opiera si? na punktaeh doswiadczenia (s? podana w 
przed walka) - co 100 punktSw Idziemy o szczebel w gor?, al do 1st Dan. Nie mozna zos 
zdegradowanym do nizszej rang!. Prawdziwa lednak rabawa i waJka dopiero si? zaczyna. 

Od 1st Dan do lOUt Dan mozesz nIe tylko awansowab, ale leZ zostab zdegradowany. Zmianiala sie 
zasady: nie ma juz punktbw doswiadczenia, a kluczowe znaczenie maj^ leraz walk! z przeciwnikami 
0 TEJ SAMEJ randze co Ty. Za wygrang z tekim przeciwnikiem dostajesz +1 punk! i analogicznie za 
przegran? -1 pkt. Jeieli uzbierasz +5 punktow, to awansujesz szczebel wyzej, a za -5pkl. zostajesz 
zdegradowany do nizsze) rangl. Gdy bedziesz miat 10th Dan, lo by awansowab na Hero musisz 
odniebb pasmo dziesigciu, nie przetwanych porabk?, zwyei?stw z przeciwnikami o randze lOlh Dan 
(mozesz w mi?dzyczasie przegrywab z oponentami o innych rargach. Mozesz tez przerwab grg I 
zrobib save • nie musisz robib tego w |ednej sesji. Ta zasada obowlazula tez w dalsrsj drodze na 
szczyt), bqd4 tez po prostu pokonujqc przeciwnika o randze Hero. 

Awaneowae z Hero na Champion mozna tylko w jeden sposdb: poprzez ID zwycigslw z 
przeciwnikami o randze 10th Dan, nieprzerwane zadr? porazkg z klOrymkolwiek przeciwnikiem o 
randze 10th Dan Oezeli przegrasz z ktbrymkolwlek z nich, zostajesz zdegradowany do lOlh Dan) 
Champion nie moza zosteb zdegradowany, a by awansowab musisz pokonab pl?ciu kolalnych 
Champlon'bw ,bez porazki z ktbrymkoiwiak z nim (jak przegrasz - nie si? nie stenie, po prostu 
bgdziesz muslat od nowa zaczynab zabaw? w ttuczenie kolejnyoh Champlon'bw) W zaJeznobci od 
tego, JakI jest Twbj prooanlowy wskaznik zwycifstw • wins ratio widoozne w ramce na pocz?tku 
kazde] rundy - mozesz dostab albo rang? Adapt (jezeli wins ratio jest mniejsze niz 78%), albo 
Conqueror (wins ratio wi?ksze lub rbwne 76%), 

Adept moiesz awansowab tylko na Master, z Master na Grand Master. Podobnle z Conqueror na 
Vanquisher, z Vanquisher na Subjugator. Na obu bcieikach obowiqzuj? la same zasady: 

AWANSi za wygranq z ptzedwnlkiem o tej samaj randze co Twoja Sostaiesz *1okt. Za <-5 ounktbw 



VANQUISHER 



otrzymuje- 



AWANS: musisz pokonab 10 kolejnych przeoiwnikbw o tej sar^ej randze, co Ty. Jezeli przegrasz 
klbrymkotwlek z nich, b?dziesz musiet od nowa rozpoczqb pasmo 10 zwyci?stw. 

DEGRADACJA: jezeli przegrasz dwa razy pod rzqd z ktbrymkolwiek przeciwnikiem o randze 
Demonlord, Shadowlord, Battlelord, Slormlord, Thundertord lub Dragonlord. 

Aby uzyskac najwyiszq rang?'- Emperor lub High King, jako BatBelord lub Dragonlord musisz 
odniesb pasmo 20 (III), nieprzerwanych pora±kq zwyci?stw z przeciwnikami o takiej same] randze 
Twoja (jeiell piregrasz z Wbrymb przeciwnikiem o tej same] randze, co Twoja, musisz od nowa 
podjqb prbbg odnissienia 20 zwydgstw). Emperor i High King to najwyzsze tytuly, jakie mozna 
otrzymab w VF4 i po loh zdobyclu nie mozesz zostab zdegradowany, nie mozesz zmienib rangi. 
Jednakze, ze wzgigdu na warunki zwyol?stwa, powszechnie uznaje si?, 2e High King Jest bardzi' 
prestliowym tytulem, niz Emperor (podobnie tez ma si? sprawa z Conqueror • Vanquisher • Subju 
> Adept • Master - Grand Master orez Stdrmlord - Thundertord - Dragonlord > Demdniord - Shadov 



(ioSSIiu 



Promo tion i‘ /oi^in 




Ktmite. 



Olrzymuje sl$ je za spelnlerie okre^lonych wamnkiiw - 
wygranie z przeciwalkiem.przy u2ydu tylko rzjt6w z Doki 
evading attacks _ oKraaionego, jednego dosj, zrobienia s 
zwyci^stw z samyml psrfectami, ijiHowanie przaz cala rur 
czy np. zniszczenie djzej czp&d ogrodzenia i podloza 
planszy Temple. Czasem dc pelnego nrypatnienia darego 

flanie wymagane jest to, by postad m'"' 

jakid konkrelny przedmiot- Niektdre , 

" ■ ' ■’ Kumite, wygrywajqc je 



ita na soble zalozony 
przedmiotiw mozne 



zdoByd jedrak jedynie . ... 

przeciwnikiem, ktPry posiade ptzedmiol. ktbrego my jeszcze 
nia mamy. Gdy oda sip jakis zdobyd, po watce, przy animacji 
pokazujgcej rwydpskp postad, ra dole ekrami {z lewej stro- 
ny dia pierwszego gracza, z prawe] dia drugiego) pojawi sip 
malutki kulerak/skjzyria. Nie tylko zdobyoia nowyoh przed- 
mlotdw, ala tak2e I kolordw oraz innycb bonusy (hp. Old Win 
Posa) jest w ten sposdb obrazoware. Aby wyposazyd po- 
stad w dany przadmiot, bgdi ustawid dia niej nowy kolor 
slroju. wystarczy wajdd do Data Files - > Edit Fils I odegrad 
naszagd zawodnika. Tam, w ‘Status' mamy wyswietlona 
list? zddbytycn bonusPw i posiadana Orbs. W 'Edit Item S 
Color* mozemy zalozyd przedmioty I wybrad kolory dia obu 
stroJdiK naszej postad (dajqo lewo-prawo przeobodzimy do 
iranu wyposaZanIa w przedmioty, ustalania odgdmie zapla- 
nowanago ukladu kolordw stroju oraz menu wlasror^czrego 

•- .. — ■ zapomrij 

• wiedy za pomoca obyOwu 
. . tdgl dokladnle przyjrzed si$ 

, kazde] strony, z rdznych odieglolci. Oczy- 

wiScIa wszystkie przedmioty zdobywane dia wlasrego za- 
wpdnika maja charakter tylko i wytacznie dekoracyjny, nie 
dottaja postadom rowych atakdw, nie zmieniaia iob mozliwo- 
dd. Nlastely, z braku mlejaca muslaty wypadd llsty przed- 
miotow I metody ich zdobyoia dia kazde] z postaci - znajd® 



wyblerania kolordw dia danej czgscl stroju). 
wlaczyd w joypadzie analogs 
galak analogowycb bedziesz 
swojej postaci 



King Tufs Mask - czyli zMa 
maska faraona, to jeden z 
przedmiotow kompromilujA- 
cych, ktdry moze olrzymad 
kaZdy z zawodnIKdw (z wy- 

j^tklem Dural). Generalnie 
otrzymuje sig go za prze- 
grans trzy razy pod rzad z 
Perlectem, a usuwa przez 
wygranie Perlectem jedne] 
nindy (od tych regul tez 
jednak odstppslwa). Po 
zojeclu nie mozna tego 
orzedmiotu zalrzymac 



too Wins Item - jest to przedmiot, ktdry otrzymujemy za 
wygranie 100 walk POO FZAD dang postaci^. UWAOAr przed- 
miol ten moina siracid na rzecz drugiego gracza - gdy prze- 
gtamy pojedynek z tak^ same postacla. maj^c zalozone na 



blera bardzo malo energii, ate ustawia 
Cle w dogodnej sytuar^i do wyprowa- 
dzenia dalszych atakdw [przeciwnik 



dostaje stumbla). 



FockanWolt 



fT' " lliijh Kin^ 

reTackWidowl 



Dodatkowe przedmioty dia Wolfa 



(maska. rgcznik, tatuaz, rgkawice) 



INDYWIDUALMA nazwa postaci 
Walkl wygrane / przegrane 
Procentowy wskainik zwycigstw 



BlackWldo] 



Foc kenW otf _ 

1B4T/ JR 

yyjn'Hn'tici Tfl-k 



SOR/IOniH SHTREniE HRl 



odbid w rewanzowe] waloe. To jest jedyny przedmiot, ktdry moZna 
stracid wskutsk przegrania pojedynku. Gdy nasza postad me 
zatozone na soble 100 Wins Item, jest odporna ra mozliwodd 
otrzymania przedmiotu kompromItujAcego. 

Orb Items • s% to przedmioty, ktdre dostajemy za sKompistowanie 
kolejnego zestawu siedmiu rdznych Orbs (patrz rozdziat wyzej). 
UWAGA: u niektdrych postaci zdobycie ponadplanowego zesta- 
wu Orb Item mots zaowosowad otrzymaniem jakiegoS przedmlo- 
tu NIE bgdecego Orb item, ktdrego jeszcze nie posiadamy. Przy- 
ktadem tego s^ np. dodatkowe fryzury w rdtnych koloradn dia 
Jacky’ego. 

Przedmioty kompromlluj^ce • czyli Dunce Items - s^ one 
NARZUCANE Tobie, jezeli cot Cl idzie tie w takcle walki(i) (np. 
przegrasz 10 walk pod rzgd). Nia mozna ich normalnie ddggn^d, 
jedynie tylko poprzez spetnenla okredlonych warunkdw (np. wy- 
granie 2 walk pod tzad). Niektdre z nich mozna po zdjfciu 
zacnowad w swolm Inwentarzu na stale i pdzniej zaktadad I zdej- 
mowad wedlug wlasnej woii w 'Edit File', ale wymaga to spetnlena 
danego zadania poirzebnego dd sciegnigoia Dunce Item w jesz- 
cze irny, nit normalnie podany sposdb (np. wygranie 2 walk pod 
rzgd z samyml perfeclami). 

Gatling Kick Beat - rzut Saran wykonywany z Flamingo (do 
ktdrego przeohodzi sig przez np. UK) - komblnacjat d,t,g,p+P4G 
g,t,d,p4.p+Q. KAZDA postad dostaje jakil przedmiot, jezeli 
Sarah wykora na nlej ten rzut • wystarczy jeszcze tylko wygrad 
walkg. IIWAGA: u niektdiych postaci wymagane jest, by przy tym 
rzucie mtalo sig zatozony okreslony przedmiot (np. Kage musi 
mied zatozone 100 Wins Item, czyli Huge Tnrowing Star). 



Co na ekranie? 

Posiadane Orbs (patrz ramka ORBS, . 

SPECJALNI PRZECIWNICY. DURAL) I 

Puchar zdobyty za ukohczenie 

Trial z Practice 

Zdobyla ranga 

(patrz ramka RANKING) 

INDYWtDUALNA nazwa postaci 



UhWANE POJBClAISKHdrY(CD.): 
'Struggle / struggle’owanie - skra- 
czasu stagger*a poprzez bar- 
izybkie naciskanis kiemnkdw I 
przyciskdw (patrz nizej). 

Guard Break - cios. ktdry rozbija blok 
przecfwrvka i nie rnoze on,przez chwllp 
blokowad (wymagane jest mashowa- 
P-i-K-rG I klerunkdw, byponownie 
zacz^d blokowad). 



I Ramka ze statystykami postaci (przed walk^) 




I 2b0s^ pcliBiny damage • powM, da ktbtsjo wiw 
flrajecych powaznie Akirs pewnie aaopatray Sl^ 
airade sflck’i.na galce o wiele wykoni<»SP 

ullra6ayt*tetp.Nleaety,napadzie(atTO"pra«ie^ 
podUjgiwlffl^calaaktjedoniozego-aleirialcJieil 
rada. MniB osobifeie wygodnisj JeazrdWiCrouiJi 
Dasddotylu.acalecanibodalejctzialabezzaizulij' 
PRymniejszymmiaszanlu(zcHdot|BSzdecyOoi» 
nla MiSe] i nfe trera a? innycfl HemnkW*) - oho^ 
calaakcla*)prosty«idl8nalaiy.Przyoa(ymp»* 
rze DbPm ma oczywat/ minus • jeal TC I PC 
ShRm-najgroZnletszyiuQBlastaitsrAkity.Naipleni 
m>ius/-ieaTC,wi?cleplaiprzygolu)Siena\vyry»a- 



owad stak. No i oozywiSole, ]ak wszysikia tokds 
stagger'uje msko blokuJAcych, wigc z^jodajasz 
zgactywanke • utterzafiie, rzul Iu6 guard break 
(dtPtG lub ptP-fG). 

OE - UC. wigc jeai poeciwnik bh)ku)s. nia masz 
gwarantowanejkaiv.isikHkjegornoihw^ 
wiaide. Nazwykiym irafieniu nia mozesz konijrw- 
owaS, dopiero na MC rriasz gvrarantowany 8C. 
Ogdnielaitiiesigponlmsidastap'uie-mozesznp. 
OE,sktestep,P,K.G,mit-pfzecMnikbloku)eMdj 
OE I odpowiada ataklem, kldrego (mle|my nadzle- 
I9) unikasz, a potem szytMspuncivkick (odwola- 



d Doom zBioiyszpawnie rle raz. Kol^ vffltl^^asi 
tiialallose cSosiSe tnakw • piaWycznie lyll® Own, 
zato|eaBnba>tlzo,ba(<jzodob7.Mmdto.iiiad8- 
stawiai slg na^erki mkj-towpizy wyboizetel po- 
atad. C6Z, tyle ogdiiw • pit^my tarazdo bar- 
dzid konkr«tvd< zsgadnal.' 

ZAPAMI^AJ: 

DE-OeshIng Elbow -p.p4.p 



BC-Bodycheck-lp,(>»p,K 
) DPS - Double-nstwl Strike • kiHptK 
' OJK - Double Jumpkick - p,ptK,K 
SPoD - Stun Palm ol Doom - 

P*K*G,t,{l/>fP*G,ttP 



cVp4K*G. ptP. tpipvP+K . 

AS3 - AUfwSpMWS- ckfKaG. p^K, t,ptP 
Yoho - Yoho Uppercut - cVp,«FKP 
Kolano-K4G(Gnai«ni?lelylkot«)selcundy) ' 
L3F - Low BacKRU - cVptPtK 

m- iTwclIfted -wylmnariy zCiouoh Da^'a(np,-i • 
nvDbPm) 

ANALIZA CIOSDW 



(gdane)BC. Nasrednl^odlegloSciiwiemienlszczy I 
P . ShRm , P,K (§ciaru) . BC. A)edl wolisz pdegaf ! 
naczymS prostym, to StPm , DE (ieiana) , BCzala- i 
lwlsprBw?.MusiszdoslosowaSJU9^'awzalBitioi 

$doddysansucdkiany-pRedKTil<inLisAaln^>r I 

■plolek' w oajwyzazym punkde low (ganeratnle- j 
daleka uiyw8[ m-SbHm'Pw. a zOliska Yoho). 

BC • 'bar'' Akiry jesi SwIetriA tachnllq - oprte Ety- 
skawlcznego trafianla, ZBSiggu (otyrn za chwtla)i 



laksamo^kDE.iastUC.TyleZsmusszsifslresz- 

czei 2 kolajnym ataklsm lub manewrem, be ten 
ctosieslprawieTC(ii52nica2fpa'6w).Tak|akDE, 
nat:^ sis (to aaozania re kortiecTn a. OstaM szcze- 



(»p,d/p,tiM.p. w nlektoryoh combosacb (np. 
SgPm , m-KjPm) jest to naprawd? trudne. 
szcze^isstspasbbnauiatwierlat^o-zam 



-stosurikowomelyzasieglidzisnahigh, ah 
a' ma zawszagwarantoivane kontynoac^B v 



GrupftkrwttC 



■> N..«yrwiwfT..i; 

Zawbd: Nsuezyeiei Kung-Fu 
Hobby: Kung-Fb 
\ WzrosttieOcir 

1 ^ Waga: 791(0 

> Styl-mlki; Hakkyoku-Ken (czyl 
^ Eight Extremities Fist 

woryginaleBaijiChuan; 



■A SYSTEM 








^ \ 



nteziegodflmage'u.pRflchocbicnpoddosamlna ■ 
high.JeaiobardzovisjrB.poniawazdaiespor^ ■ 
szans?lrafieniaiX)two«iszybl<ich,zaM*o>^^ , 
przszpiwciwnikactosacn.NapizyMaa-DE.BC. , 
JaSduia azansa, teieSli pi^aciwnik zablotowat 
DE, to WMedzie z cayms wvs»l<lm lub zbyt wol- 

nym, a wleOy sroot! Poza lym pizy azybimsd BC 
niftKieialestclosow.ktbfewyBivwajazi ' 



ze (apie onpfzeclwrjkbw lec^cych bardzo nisko, 
kJb wrvcz laz^tvcsi raaem (po ckibiciu odsda^ 
lii3kliJfyn>5zoajmt>l8l.Mozriagpvvykoriaa2mo- 
to'e dash'a. {Up.ptP-f K), cnooazjeallo irpch? 



SlrrinirralnieopPirtezriacianigciaPtKlwytoraj- 
1¥ go lym samym laMzy z daah’a do p(Zodu - nazy • 
— —to DBC, czyrti BoOycbeck) - wymaBB 



oeaoclaitaBeUF^JBrosluim'glBbai-BOwehoclzl 
wpiZ8oiwnika.tymbatdzl6ijaslBol8gny.Takieiia- 
■- srbokufubzlylufiwatoi^cegolwlezacsgo' 



SPoO-!uzaazynala&9PBrv«za3cnocty,)eslioho- 
aaortianuaJny Vyoar* prey zvvyMym wykonywa- 
rHu ctoJw (chodai nialest to tak trudne, jak s>f 
•yOaie). Mualaz wszystko wykonae szytiko I do- 
kBOnia - ale damage lea baaarttomlly, lak na eal- 

'•••' w(wVF4ni9dasiez 



jta pomoe: d/ 

(^^P*G muaez raosnpi w rramencie. kledy pen* 
szy ooatrBfiapreatSwntka, aoalatnie l*P natycb- 
i»Kpotym.Po“SPoDzi9"riiaazjeazc2Bfl»ararv 
t»any SC. 0 lie po Imwi sironiB byte fclaria (pres- 
OMfakaeodblle). NormalrUa moZna tei poKuaid 
ZBiJClec(d/p+P 



tfleladiychalakbw. Podauincwjjqc, SPoDjesI 
JMnyrn z aklrowych patenldw oa Wyekaiyiczne 

ixa»«rt6 wzeowrfta ane^ 
iaaon wietytarte gwarankwary - np. po risksy- 
fualne nacftarBowanym l,p<.ptK nablok, SgPm 
wtetare,wirashi.Ab5diilniesadystyczne(ibar- 
OzosioilecjrelieayiWaaariogowTFpreeOTVTii- 
ka, gdyS z raoji byda w FC nic nie nyoSe zroda 
SPzDwymagapreedewszyatkimdebrelkooray- 
riajiriiiSi*».lniSi«cyclcsisaTCiPC. Pozatym 
SPoD aaleZy do kalegoni closbw tul-lhrow (wipe 
iSepoeadda go wjug^'u, nie twhodd lei wple- 

DLC-Oaittopraydalnyelementluggiellcornbo- ' 
•tiflaawlBtoiidetrudnieiszyodSPaO.aleza- 
z»ycz^moisBza?przy9doyiapnaj9go«vtona- • 



euwykonyvtedtago 
w aicBago pizeciOTika, gdyi wtedy nigdy iw 
geewttxanywoatoia-nawelfiaMC JeSioho- 
cBowykorerie.lo'.yTnagarTiaksymalnelszybko- 
W.aiapoidkudlugicftsedaehwpiBcOMBOTiinie- 
naiC8*ngen«lp8kiaeozno&5.T8oretydTO 
toproslaspwanalyetimiastpodfp+K-fGriaO- 
ikaroypfP-tQ^jeaztraproaa. Problem polega 
aa zmeazaariu t,p,p+p»K (czyli BC, inaezej - 
tera') w bardzo malym okienku szaaowym . Ca- 



, zalmoZetomojewraZeniej.L- 
leazaeiialwICiptynnoSe.NajleprejpodzJelieao- ' 
OPlona*i«czeki:QfptK-tG,p*P(*ykoriarie ' 
blyskaytenie)aprt9mBC.liv*k!zyi0wopiervv- ' 
azewhy.apotBfrdcp6rododaetiara-.Mr»b0r- • 
dioportiagarrioaiwoSdpreytizymarirapieivisze- - 



go r 2 BC, wipe polecam (po tyro miolmalnym 
odpoezynku lepiej aaOaoalatriie p.ptPtKi keiuk 
memu8itakzap%&A#aladpokrzyzaku).Og6lni0, 
|eSN nie umfesz wytonab DLC, to Twbj Akira bp- 
dzie dsipia z pokiodo nievvykoreyatanym sytuac^ 
Nie lo.Zaby DLC zadawaijakipsslraszne obraze- 
tTii ale poWnferss jtiiecgo vvytorec (takjak SpoO 

I m-DbPm, ratonilasi kolanp oaiateoznie moina ' 
aobiedarpwad). 

AS3 -to najpiostsza 2 trzyciosowycb kornbiriadi. 
KaZdyiwwirieovvykonaetobezpfobiamu.aieato 
bardzolajnyjugglefiapr.WwymiarrecloaPwiesI ' 
irediilpori'ovrazpiemazykooniakiazieiialo^ ' 
teoretycznle-moznaBOblpkowacwyscko.NeMC ' 



wersjptadowanm»ai8i i raagu] azybko n 
nania pizeciwmka (Jeilr wystdeslap’ule prawlOlo- 
wo, to mozesz zdrowi nalykab). 



nia wipe BARD20 wairym alakiem jeel OBC po 
Sdeslefjel MoiB wBdy cMet»ae riawd 65 BjnktOw, 
co)eet0opravvtiymasakriwce|akr>ai^ri8zy0ki 
oos-SS,P+K-fQlestprzynimBlablznp, Najwi'pk- 
szyioniinuaem BCJeat laeovery Sma-jaston TC 
iFC.apozaiymniawloiyszluiponimnlccIPKa- 
«ga OflOMejeim w g«rar«w«vai ayia^ 



OPS - wspanialy cios, htesarnovvicie usprawniony 
wsiOBunku do VF3. Jest to. me pizasadzaBC, De- 
atnfettsgozawMoika, Przynormalnymwykora- 
rtplea Wyskawiczriy I maSwietny zasipg to ptio- 
rytede nWMepominam). a jako, ia nie idzie na 
wprost tylko 2 boku (przyij^ sip uwaznie), to 
moina gosidestep'owai tylko w jedrp strorp (za 
plecy Akt7). Przy oormalriymzastoaowaniu z da- 
leka nie czeka CIpzaOriakara- zbilska moze by6 
tnxhp goreey (ale raezei zawaze zdpiysz wykorae 
po nim dtP). Alenlcto • zawsze mozesz jeszcza 
vyykooaOteiicioszOarJrdash'a.Iubciouchdasri’a 
Ootytu.Jedrrakiagoprawdzbyy power tezyvvitioi- 
IIwpScI chaige'owania (czyli ■naladowania', mc5- 

rtafllugoP-fK.topreeciwnikbiorpogonablokdo- 
stalegjard stagger. JadT me otizpinieaipbaidzp 
szyOko (a laksipnijczpicNdzieJe), to maaz gwa- 
ranlowane Ybbo I juggle, luOSlPm z kontyouaoia- 

ml. Ale CO najwainleisze • weidzie tez vnedy SPoO, 
atebaidzodcOrydanTage.JeSlriatwtilaaprzecjw- . 



toctotakichscbieoPraienrTOieBzdoicdyeieszcze 
BC. OozywiScle przedwnik zamlast blokowad, 
maze cl go pizerwsb. Moiesz wipe ladowad go 
krtcej, a wtedy zrwwu on dc«la^ - wazysiko lozOja 
siposzybkoSbreakcjiluOpreewidywanie.Baidzo 
falnp sytiMcta do wykoreystama lego kINeraiest 
irksmart, gdy preeownikwstaie - 1 to p«aWycznie w 
kaidy aposiS). Musisz tylko zaozpdodpowiednio 

wczeSniaj, a mo2a nia zdzszy zareagowad - jeill 
natomiaetwstajBzbutem, to wykonaj M,p*{P-i-K) 
- odsunlesz sip, po ezym dotkilrae go spietzesz, 
OezywiScfepreeciwnlkzawszemoipgowyside- 



nie. Jest UC, u traflonego przedwilka wymusza 
kuenipois, ale niestety n'lo nie gwararkuje, Akira 
zosta|epotymciosiewFC,wipcwlralionegoztylu 



d/p+PtK - last, but nolleast, low Alary, Cool, waine 
ze w ogbla me Jakii, poza tymjest UC, Na MC mo- 
zesz posadzld DLC. lub AS3 , d/p.r P. ShRm . AS3 
, d/ptP moie zoslab wytechidowane. Proety i naj- 
lepezyiesttBOdakDJK.WviyBadkuzwyklegotralle- 

fila mozesz zaiyzykowac ShRm, ale tojui zaleZy z 
kirn giasz. JeSII ciiceez kcntymjowat to lepieJ spr*. 
bowaSSgPm.bownzieblokuodsuideprzeciwnika. 
Jeili przecivimik wydibeslep'uja tppischp, tykaazi*- 



skirzut. 



• schylanialostamieuOeizenielesJidentvcziTezLd' 

■ P*P),alenievvyr«ka2legoiakikdwiekgwarart.W 
, Iuggle'aohtapi8tuzznadziemi(chodbywspomni8r 
, nypreyktadzStPml.JeSllnatomiastpttldziena 
bkJk,topoostatmrTidoslelykaszsIagBar0lubnisld 

rzut Takze powoduje DP-1 

Yoho-iesttojeOytyijppercutA«ry.Mintopreecipl- 
nejszybkosaiestbardzoprzydalnymzagraniam. 
Zadalesxjrydamagelpczwabnapodobnezesla- 
wycoShRmdednakniBwszysIkieznichwIoZysz, 
podobnle na MC), aleewidentoie preewytazago 
zasipglam.coczynlzniegoOardzodobrezssranie. 

Wloienie tego prey wymianie oiosbw to kwesfia 

wyczuciadotxegomcnienlu.aleraczejivzykowra 
sprawa-jesteSPCITC.Waitoiednakprdtiowaiod 
czaau do czasu, a szczegdinie ladli ptzeciwnik 
machniejakiS ladny Mpd - wtedy|akzwykle •ma- 
sakrujesz". Ja zazwyczaj polegam na P , DLC, a 
przy SOanie P , YePw , BC-oba prostel bolesna. 
Kolano-jasItodjSdprzydalnakc^yrdecie, niestety 
tilWrB da wykw®d0 Tizsba nactsnpd G ttik krdiko, 
ie vvydaje sip to ne do zrobietia. W IstJcle sprawia 
to problem z ozpslym oiywaniem. Na szozpdde 
bezk£kanamc*iasoBieradzid(nia1akjakwiydu 
otiodi przydaje sip woombosacn, np. posa- 
dziaz po mm AS3, d/ptP. Jest tei opo]a na MC. 
czyli m-SOHm . m-DbPm. Siedzl lei oczywiScle 
DLC. Po dtP-tG lub ptP+G wottodiitakna MC. 
coleziestwaine.Combodlanardoore'owcbw- ■ 
MCkolano,kolano(iciana)kolano(ponodwcho- . 

risi hehsi i,k,wnerJft-fgU4an-,TiaRir9S,>-9*,il-i,u-l,w 



■ kazdymatakiemopooeita.JeetloieOnaznail^ 

• azyimopqizurikiemctotyto.iBsliwykciriaszoaki^ 

• lakoLLdfljtP- zasipg rOC.za to FCwktoiym 
. 2osta|PsztTioze0yd82kodliwe(|eSllprzeeiwnl<me 
. przyMltegochociaibynabfek,»oznac2aioktopa- 

. ty).CtoslenpowoOuieDP-l. 

• QCB+P-bardzomila'prssaMtldranieatatyjesl 

■ TC.WychodzivvoIrto.atedaieprzeciwnikowihead 
. crumble, umoiliwIalacposadzenieDJKalboP, 

. DLC, a przy icianie Yeho . BC (moie tei byd 

Kdano.BCj.Natxawdpwartouiyecojskisczas, 
mfmo dodd wolnego wykonywania i niebezpie- 
czertstwa tzutu. Catkiem ta|na rzeezpo udanym 
sidestep'ie (chociai w przypadku szybkich poje- 
dynozychciosdwiostaniezwyklezablokowana). ' 
PoQCBtPmozeazwalnacsamoYono.poczym ■ 
sppldnaTR-jeaiw»(Sl®i,tona)egokoncuprze- . 
ciwnik jest tytemwFC.JeSli wipe wtedytrafi go . 
twdjDEIubd/p+K.toposadziszniuhaokslaBger , 
(zobaez OBOrstaggeroomboa)! Jest tei kole)na 
przykra moiliwodd po QCB+P (tylko na lekkie 
praslacre)-pakujes2in-ShRra,d*K,poczym- ‘ 

jedli przaoiwnik TR'uJe - wiadpmo, Jesli nie - ’ 
wchodzi ASS, d/p*P (this ismean...). 

cVp*PtKeQ,P-jesltocl055atBki,ktdivzawsze - 
wygrywazHP.HE.orazLP.Jedllpieiwszeude- . 
rzenletrBii,0rugia)9Stgwarantowane(pQniewai . 
pl«W5Z8tr8fiajpc"90fiyla"preeoi'wr*a).OileoBO- 
nent udetzy o scianp.to moinadctoiyiBO. Przy 
odhiciu z dalszej odegtodoi moina wykonad po 
tymtakzem-ShRmlprdbowadBC. Drugidos ' 
ieslTC.wipcostroiniB.MoinagoopdinladtwIpc ' 
popietwszymmozesznawskeppIdnareiAszozB- • 
gOlnlelesliprzecIwniklubrSS'owaddrugij.alea • 
IrarisamnaMC.topowodujeaiomactietumDle- - 
wtedydokanczasztak,i8kbyoreBcwnkatraliiSDE . 
naHC(czyli6tomachciumble).Pizydalnateoh- . 
nika napizeciwnikdwnaduiywaipcydi d+P, no i 
ogdinie sabaki nazwyWe wysokla rpoe to baaar- 
dzoprzydamarzaraPonadto.Jeaiprzedwniknie ' 
ledirolu]epolyknlpctuobuudereeri,lomozesz ' 



t,p»P4.K*G - oalklem niezle zagrame unikajpee 
wysokich dosdw. WyohodzicoprawdadoSdpo- 
vTOli.ateprtotytetorazntoillrtoddskleslepowBnia 
go tylko wledna stronp (ado tego site) podnoszp 
jegoakulBCzrosd, Niestety, nalezydodosdwTC 
i PC. Za to jeili tmii, to moiesz dobldz wyskdru 
• g-tP (chodi niejesttogwarant, przaciwnlkmoie 
■:);dlp>Pwcbodzir 



3 - zwykiy reuL pokidrym nic nia jest gwaranlo- 
ie. Cdi, wadoczBsem uiyd, jeili przadwmk za- 
ile wyrywad sip z i 



dfttP+G - zamianaatronz przedwnlklem. DoOrPito 
wyraucaniaz rtngu (blisko krawpdnl. Moiesz wyto- 
nadponim uproazcionySgPm.lad^potymreuele 
ma motion d/p,fH.P, alar laqi tego ie nie jest gwB- 

rantowany, oo najwyial odsunia przeciwmka, Gwa- 
rantowanyjest zatonvObPm.lakzwyMewymaga- 
precyzf. Wprzypadkuwyiwania moiesz 

d^P+G - bardzo dobry rzut, pozwalajpey Coded 
iaszczp dlptP. Jedll mraieS plecy przy idame. to 
udereysz o nlepizedwniklem. a*|>.P lakie ma 



vdizut, 

Ld/p+PtG - zwany lei Reverse BodycbocK. Piza- 
auwa preeciwnlka prawle za twoje plecy. po skosle. 
wystawiajpc na SDE. Jeill przedwnik nip odwrdd 
alp, to SDE traHa w placv, a po ram DLC JeSi uda mu 
sIp.toSDEmozelralidzprTrxlu.apommBC Bardzo 
prawclopodobnejestteztraCerkazrn-ObPin.Jednsk 
przy szybtdm etruggle'u przeciwrak ztWaodwrddd 
alp I zaplokowad - mdwipo krdiko. irtvpnpd BC nre 
otoru|Bgwarant4w.PrawOpjesliB<iTak,iecombosy 
podmwchoOzaOarazoczpsto.Tenrzutleijeapra- 
wiePC(powyiwanru). 

Lp+PtG - jsderi z najlepszych rziSow AkIry - pree- 
cawnik tec. wysokodogdry, a jeSlI uderzy w najwyz- 
szym punkcle o setanp, to wdtoOzp mile Juggle, na 
przyWad- P.K .BC. Moina tei wain# OJK [zaleznle 
«Jaano8),pocZ)meFp+P.MozBteEbyiiP.De,BC, 
abaidzo mocnejsst P. in-ShRm . BC (takze OK jasl 
P, DE , m-DbPm) Konkretnrsjary damage to m- 
DbPm . BC. jeOnak wszystko rozwaia ptascizna, 
pkajssiVoho BC(ll4puiKl(iw.nJawymaQ8odpo- 
wtodtle{ddegioaa(daUoobici.iriybolnac2e|Ydn 
nie -debp- tto rtspNasiCzeScie widadezy udalosp 
C2y r*e, wipe jeSI przecrwnik pded na ziemlp bez 
odbida. to przygoM sobie DE najego TR - Ja-tli go 



SS.P+KtG-uderzeniezunikuiesIdoddskUacz- 
ne. Jest lei niestety TC, ale ma bardzo ■szerokp" 
powierzohnip uderzema z tylu (co bardzo zmnlej- 

aryzyko nietralienia). Naflaje sip wspanlaledo 



OrW«kp»Oobneiestdobit»(gtP),ooniewazlm^ 
no jestpozbierad sip z ziemi (struggle) i odturtad 
(d/|>*P gwarantowane). Pomimo tego, ze jest to 
dobrycios.owieleOardziejoplacasipwyjeaiad ■ 
BCposidesteeie-jeSliodpowiedniotralizboku, . 



O0oov*dntowysolto).0g6lrpwpolpt2erp29di3an^ 
ten redtoieweiacia. Bez idanytaz nie Jest zfy.iednnk 
nlcponimniepaadziazepizacrnriittTiQielechioio- 
wad. Jasttylkojeden szkopol - autorzy giy pemyiloli 
otym.iebpdzlBizchdalgonaOuiywari.wlpcwyTwa- 
nie sip pizedwnfcaztego rzulu kohezy slpdia ciebio 
lc*em 'na leb tra 8z«p- do przctlu. Niestty, )eSl bpcBe 
tarn ictana (a laczajbpdzla), » uderzyszo dp I bp- 
dzlaaz miBialoprzylomnlPd (aruggla), ood^ prze- 



itawpledy.liCrlng-ouru. 

dA,|wP-*G - uderzenie ramianiem, iv.lcinp do wy- 
izuoania z ito^. Zadtp tei naprawdp niezty damage, 
przyezymprzedwmkmoietBChrolowaSzmlei s z t p o 
go. 0 wide lepaze prey krawpdzl niz tp»P#5 (zpo- 



kopnlaki, ktdrychprzewainieuiywaslpwlug- - LdtP-t<3-inaeze)ST,czyliSliimbSngTrtp-wystawla 
gle'ach lub combosach. Przy zwyldydiwymia- - '»oombo.satnniezada]pcduIyehobraiBi'. PoST 
nachiaplejztymiwaiad.bomaiaogromneopdi- . 9«arantowan8(P5td/p,pfP(iiproszcajnySgPm), 

- s^TCiPC.JaSliwykonasziezarazpo . m-DbPm-bodafienaltruajiejezasyluaciana-pal- 

Iu0d+P+G,towychpdzaszybeie|(l3 , roucMp'wcorabosle.NieslBty.damagaztegonlelea 
3ml8«20).cozwipkszaszansepos^e- ' rewelecyiny-proici^zroUdd^^PtGIc^P.elez 



SoR/iDniH BHTReme hri 







iz sairo p,t+M, a twoja animaqa konczy 
sia w FC) poniewaZ pizaciwnik widz^c anlmacja 
lego rzutu ptzygotowuje siado UcJcowania • robisz 
wigc p+P+0. lub go tzocaaz, 
p,l*P-fG,dtP*K lubgtP+K -najlepszy izul AMiy. 



najl^ei 9 stYoho).Bezgwaranlowane 90 (»P« 1 
si$wtowsaclzietezSPoO’a(aleiniisiaztraKbs- t 

claopiecyzvfiie-Ri2«jivri<i9Sb92brM^ I 

morriendk).JastlobaixUodobrezblcia,jedldnig I 



tPtG)a)ema5z5Cfi4proc«ntszan8y(cl-Vtaz! , 
owoikpatraliaosti7eckiS(urek).Poiider2eriuple- . 
cam (adujeaz SDE , DLC. Po SDE lepszy jest m- 
DbPm. gdyzzDlX'a lekkie postacie tvytechroluja. 
OOatezestawytrzetjawyrzetbiSbardzoezybkol 
precyznnie, Inaczej nia tralisz 1 jb przecnvolk od- 
wiPcisl^JedlnatoniiaalprzacaNr)ikzabtokuje‘ple- ’ 
■ tozoatajaszodwnicoriytytefn.Oponartfnoia • 

.C.Naplokuj^cyohta2iaatreda-naoskaszpo • 
c^wyoteaamogluBd.awwdyrniiaszprzeciwnlka . 
rla zadajaocioau. Trzyma on blok. wipe pakujesz 
-nu dtPaG lub ptPtG i combe. 

UPaKaG.iHP • inashi, czyll zbicie na HE. HP, LP, . 
' azHK.2ar82ponimvvychodzipiqcfia,acalose • 
ozeazz3ki^czy<!DLCem.ZamiaslDLCmo28 , 
byCtazp.p+K.K.Wartopokombinowabtazzap- 
pienlambackstagger'afpcdobnieiakpoaCBaP. 



wajdzieazktbiYmS z tych break'entw pa Mok, t)i 
ualiaznonrialPla.topizscivvnikzostaniebaRbole 
koudaizonyl maowaiantbivanv rzut lub alak. 



ZAPAMI^TAJ; 

UpKn - UpKnIle ^ FC.dpaP 
UpKnP • UpKnIta, Punch s FC,dptP,P 
DnKn • DomKnifa s dp+P 

I Na/Twapdszyna^wieciekucharzpo- 
' “jl, ktbry porzucil 



SoR/iDniH Bhtrehie hri 



AKIRA 









BACKSTAGGER COMBOS: 



yo(io,AS3.p,p,d/ptP 

Yoho , nvShRm , tn-DbPm (harfPwa) 

SSW'«olralll,m»s2wykonaCj=iato(^ 

Mety, przecKmik mozs sipocKn^izanlm Yoho we|- 
tao. NalBaitlziBj mozna pdeflad na SDE , m-DhPm 
(Mlis M vvszystloc^). Jeszczs razsytumje, kle^ 
dM* zlaplsbackstagserpo TO 
UC SDE, Yoho 
QCB*P,Yoho 

t.PtKtQ,|Hp , Yoho (udana zbidB ipi^a) 
aiHP+K*G,P , Yoho (toMsez ctMi-dosowagozesB- 

ouiralleneliK;) 

^da«vtal>«rte-Yohojesltudclxecllatsgo,zezacla- 
Ha opdinlenle 2«bY poztvolld d wIsdowaP DE w TR 



KILKAOGOLNYCH UWAG: 



QORy^DniH [iHTREmE HR 1 



WOLF 





Pojijggle'uszyGtopoclejd^docponanlaiiezelilezy 
nB zlemi, podniei go 2 nlej przsz d+P+G (i dalej 
kontyruB(je- palrz nl 2 «i), ja 2 sli zaSpidbujs Tach 
FMIowad, rnBBZCtozj^wytffinaddoMilnylow throw 
takwtrakdejegoturlahia ait, jakituzponim,gdy 2 
ixetad b$dh 9 jeszoze przez atwta w FC. Aby upew- 
ni 68 i?,zep( 08 clwnik nrebfdasmdgtwy+oradTR, 
pcczatKowy/ugglepovtWBtivvygls^ 

P,G, t+P -ieiell kibtki bar wszsdilako MC. rriaBz 
gwafantawenadotadsg*P,b^rj 2 tei:wBpon>niana 
poiiioszariazglebyd+PtG. 

Innym, bardzo BKulecznynt (azczagdlnians napie- 
re^cego przedwniKejapasobam na rozpoczpda 
mndy jeal P d+P, po ktbrym od razu sadziaz 
hcb+P,P •>|uggla (tudzteZ hchtP •> |tiggla>. TO 
pdecam atosowad nis lytioIaKocloa rozpoczyna- 
iacy rund? (mozna tai wyslalowad aamym 



9 dwVF 2 lazyU< 09 ia)s>aantTKjaulu- 
bicng. obok Kw Maru. pirotada. Po- 



w nlekoizietnaj sytuacjr. Zarhi*aJaotenat Ooa&v 
oMaraJ^cyoh ivtida wartojeszcza wspomnlad o 
dw 6 ch zagrai-ilach: aide step+PfK «0 (czyH rzut) 
oraz t,t«P'fG * koritynuacje. Obydwa wykory- 
waiwsazuniklam,wifcj 98 tdiJzaszansanato,ie 
zlaplenty pizadwmka wmomertcia, kiedy oiatrafl 



wystarczy Q SS w strong przecirMi^, rlz rwga wy- 
krocznaoponenta • i znajdzlaszslg zjego bokic). 

JeZsIlzaiTOodziopazoslala lowthrowe,toniewy- 
iragalg one speojalnego omdwianla. German Sup- 
plan (od tytu) raozel nigdy ntebgdzasz w slaiuewy 
konebwursice, a poCiosa Amt Breaker (zboMj)ne 
lesleS w startle czegokolyMt doloiyd. )e 2 si chodzl 0 



Podnoszenlepitzechvnikazziami-d'i'P'rG-dwiena r 
sprawdzazawszepttzy pnreclwniku. Mory nleSan 
stgzbylBzybKowetawBd(pdWOdy moggbydibzne 
cdige uapoki^la Bta#, rjnStnlgele iaklegoS 
alakupfzygotowenegotaliZabykleBlraeDaKptxtio- 
8 zacagoslgprzedwrJtB).Prevdajesigprzykontrcto- 
waniu sykiacjl napolu walH I ptzygotowywaniij ring-, 
out'dw oiaz wall combos. JeZell ptzedwnik lezy nai 
bizuchu. po podniesisniu goi popohnlgchj nfemeEr' 
speqalnle zbyt wielu moilwoki doloianlainj czyn- 
kolwlek IP+P _ t+K..G,K) - rtajleplel wtady odpaK 
ttP.WbrezniwgopolozynazieniigbezmoZlfwdar 

dyatsnszosialonprzeeunigiyliTilejnauwadzenng 



isvaiBeloni na kopniaid Idgce na mid I nigh rtogl 
oiaz bardzo wazrtym parry na niskle cio^ r^- 
mi. Jei*takWotfiTia|edng,lecz bardzo zneczacp 



Wc 4 fpo 5 isda 4 rdzne low throws {plus ledenzbcku 
ileden ztytu).l 3 czdlBprzedvvnlkazriaczerilenia]g 
tylko trzy, ze wzglgdij na kierunek, wraz z jaWm 
nadklgazostale PtK*G (Mwastia wyrywanla »g 
znlch).Om 6 vy|gkazdyzosobna. 
d*P+K+G - najslabszy z izulbw dcJnych, po kld- 
rym raczai niemaszmoZliwaki okizeme. Uoiesz 
sprPbowaC dobldprzez gtP. ale tydko i wylpcznle 
gdy przeciwttikjatoi apecjalnie nie wyraza chgci 
napodniealarleaigazytitozglaby.Zobeczlez.c^ 
udaOsigpodniekoponentazziemi (nie gwaran- 
lowanej-jWjuZvi^tcrrilnalern. total duiozalazyGd 



1 t.p*P+K • 



tym i unblockable p.pt-P. 

Jezellledrtakpodnktelei przeeiwnlliB, ktPry iezaina 
plecach.moisszpokusldslgowylechaniazjuggle 
rozpoczyriajgcym sig od kidiHego beta (np. tp^+K, 
dtp. ItKtG.K) lub kolanka (ptK, dtP, ItKtG.KI 
Probtemjedftakjastwlym.iepoclnoszgoipcpycha. 
Ik przecivvneta wywolulaez u niego aaggsm. z kl^ 
go ma on szanse sig wytviod. Bezpiecznieiszym v.i^c 
wyfSeiam jeal wyjscbanie z ItPrleZell tiafi, kontynu- 
u|sszjugglea.|ezelizdg 2 yzabld<owaid-niebgdzleK 



B) p+PtK sforce crouch I okai^a na izirt nakoca- 
jgcago (ptPtK|ast ciut mocniejszy od ptP) 
Sekwencja MC FC.dptP, ttP polgczona z moo 
nlek 4 waisla izutu Giaitt Swing zzete, bagatela, 

iSSpunkv). 



wcl «2 przM klepiesz puniiia I|uggteto^tey 8 ^kt* 
kint barem. Jezsli przeciwnlk pr 6 bu|a OR/TR • wy. 
lunujesz rzul dolny JezaSjadi^ leiy na glebie • pTO 
nisSgoprzazdtPtGizobacz.wjakimmjekuilhlr' 

Kiijastsdlli Jeieli jsacgianbzonysdanami, cponen 
powlnien doatad wall-staggera, wigc wy^Zd2eszz 
OptPtG-Imasz WALL THROW (I ponim sprdbR 



wym P, L|>tPtK) I dale] maaz lnlc|atywg. Uwaga; 
na Pal waits bardzletwy|ecnadzkrMm barem, 
niz zkolanklem (esmi przekonada aigdieczegd). 



I ptP+K - force crouch okazja do ktCregoC : 



KrajiKanada 
Data urodzenia; 8.02.1966r. 

Grupa krwiiC 
Zawdd: wrestier 
Hobby; karaoke 
Wzrost: 181cm 
Waga: 101 kg 
Stylwalki: Pro-Wrestling 



PDzakc«3eniusi?diu9egotiiirii^.Wotfrr)^^ 

sampowrac^^kos3Tiar-swatbed^.w 

zaginzeriiu.Tensenbyfiedynyrnpcwcictenxt^kta 



Rwostjeckrakze porazk§ i pwaod do dimi. 
decyduj¥isi§riaignorowsnetegosrii.a^ 
przyst^powaccbnieziczoriyiSiriielegdr^ 
liXteigrourxtewidituirre^.wWb^ - . 
zwyci$stwa,leczl<oszmarniepi2e^watgo-' " 
riawedzac.WedyuslyszaioczwartyriitHmiQuVF- 



odnaiezcptzyisvTif ^ niepizawa^ 
Zapami^taj; GS=Giant Swing - hcf+P+G 




BoRyiDniH [iHTReme nRi 













yjtXtOV'IJezeirtngnlsjeaojirarilCMriySclBna- 
mi Id po KfHi©5«r«j ^ 2 gleOy vi^stanuj z giHK-fC 
iaK» zgiHK- ale po aos>e oddalisz eig od prze- 
CMitej-lyriawetniechoazlotD.iebyataklrafil, 
gdyz po proetu newel zaUctowany Qce pcpcnnie 
ina^ihadopizodoil.Jezelijaszczenismaiing- 
oun, wSawaiz uzyciem rising attack. Popodnie- 
ssouJslebywoale niegtupim pomyslenijesuej 
d|»KtG-lrapni«cietoi 



eis wyvioli^ u ptzecrMtika staggerai daleto go 
«pycna(piJvctemedoiii)gouf6iv|.Ponadlo,ja29l 
pinciM«nieotiza^ieeigzestaggeia.wvisctia- 
"» 2 P^,P (trrymai przbd) powinno go Iralid • a 
(nMtenawslnablokpraasuniegojBazczeOaJej. 
Zri<ksij|te2C2aseiTitelizypunchepodp+K*a2 
0»P, alBo d*K • oba ciosy wyprowadzone z [BT| 
(dfP)9St6zytiszy i ma mniejszy recovery lime, ale 
Hi ™ mnlejsjy zaslgg n)f d4K). Poza tym po 
nftxymnBMCciasemBTckKaiaoMCpzl4K 



S2i»rabl£.Jezelic 

iBpizedwnikaz 
mi, to waito zaznaccyp, ze po Irafionym ■w4li- 



RWA (w tel pceycjl mo Zesz ale znalaio 
«s«i*(wanym gp*K, «y lez po K*G), 
otxroiryia teprilgclu 2 HT/FD, oprta w! 
•' (w tym g+P, dp+p+K I tp+P*K) i 



J«|uz wepomlnaiem. WoH ma bardzo wygodne 
levertale na Kopnipcia - PAMI^TAJ 0 TYM i me 
onlaszkajzniSikorzystai.Doteooieszozepany 
dtP+K na low pumdie, kidre jest NIEZMi 




aPktdretSzpowyzszycn 
. . liejOgdziepobawkisiewzi, . 
« ' wszysiko zBl^ od lego, isy przeciwnik 



»uatek. Uzyj dp4P*K, sprfiDiii gp^, wyledZ, 
crouch dashem pizechodzacym w uppercut 
(FCjlptP), poprostu Zf6b rmiKizywd?. Attio -|e- 
tetposwowaniu daP Wolf wy^echalprzsclwni- 



eyioiaJ WVTR w rrtcmerxae uparJanIa lie zieiTil^ 



lyn ia w momms uderzsma w dideng lie bpdzio 
]u2ini)gliegozicU£.AGiantSuwigdaletoodizuta 
przeaw*a. lekto pod kglerp do lylu - zzpern^ 

I eykorrySBl do Ring Oufdwl Zresrl? podTOwp 



dp,dptP*G, C2V let zwyklym dp*P+G spriSju) 
deoi! przezt.p*K+Gl. Idpcdalel: GS odrruea do 
lylu-przaaMerlstwemtagosa0waizuty:KS,3/4 

I»econ6cd0c*jlubgdiv,prz8ztytdoprzodu(pols- 



Adrugl cut- 
S.czyli Wrist Lock : hcbtP^rS, ktdiy 
■ 5iawprz6d(|aamocry, 




Bfietgll mz zeykiy Wrist Lock. Ale tylkoleoretycz- 
r*,g0y4|WhcbtP4G,P4GitiaiTiygwarantou^ 
03Mte(r®Wetg4P,gdyodpowiednbiatxlpa(riiy). 



PQ2atym,pockr0ltceg4Pprzeclwnkt)edzlausta- 
wiony do reaped kalam i zablokowenie|ego Rising 
Attack Idgcago na low porwala nam odpalld low 
throw 2 boko: 2 kolel omimecie przez SS Rising 
AttackldacsgcnBmidltrzebawodpowiedrnaelrci- 
ng-zwrbduivagenanogawykroczna pizeciwnika, 
czylitp zgigt^ wkolarae. SS mapdiSb w pizeclwnp 
etronejolwleranam drogedo... rzutuztylu! Poza 



ring.ieteli akuiatsytuaoja na to pozwaJa (podnie- 
sianie z gleby pchnie pizeciwnika plecami do nas, 
nadiyiduza odleglo^ by miad|akiakotwiek ciosy 
gwarantowane po tej akcjl), Inna korzytola z 
hot»p4G,P4Gbezwykor2ystywaniadobicag*P 
jastto, zaz powodu k^ustawiania przeciwnika, 
jego Rising Attack idacy na mid nie bedzia trakto- 
wanyiakdosebrotowy, leczleepcy po prostsj linii 
dltPtKN! 



Bedpcleszczepizy rzutacti: PtG, zwyWy. podM- 
wowyizuLvvykonanypodSciariadajepizecfwnko- 
wiwallslBgger3-»^orzysta)tolPoizuciet+p4G 



]ednak napalency, kidrzy bedg chdeli wstad jak 
najszytide^ • wdodaiku zRising Attack, mySlac, te 
TV tez przystapisz do tego wySdgu. Wystarezy wi?c 
lekko opotnid wstawarle z Rising Atlock, a prze- 
ciwnik wylapie Tvwiie kopniade. Wartotet wspo- 
mme6obardzodzlwnymrzucle,la6iywchoazipo 
gptP->p4p*C. Timing jest bardzo dziwny.gdyz 
p*PtG nalazy weisnsy; baadzopbt rio, gdyiuz Wdf 



ia wiedy, gdy gptP Iran jako MC - 
. z lego Hit Throw ne da sia wyrwae (podobnie jak 
z irallonego kopniaka UKtG -> PtQ). Zreszta 
lam oioa gptP mote byii bardzo utyleczny, zs 
wbakdetego 



Z pawnoedatat ralaty zwrodd uwagg na to. co 



iChangezamienaszsia stronami , 
przsoiwniklam, a zCetch i Change -opnSczizutow 
-mozesztsiprzedwnikapopc)ing6, ffetaogrom- 
ne2naezanie,iezsl(i)0dzi-ov«l<9pozycyln,ispy. 
otianle przeciwnika do brzegu rlngu. PoCalch- 
p*P+G, popychaszgodQ przodu przez dptP+G. 

Jedyr^naprawdggwarantbwenaizeczapolaKim 



badz let t,p+P*Kidaiej juggle. 



gara.SatoiWi>4Porazchargo'owalnet4MPiP4K. 
Kazdy z nich mazupelnie Inna charakterystyke i 
mote byd przydatny naswii) sposOb. 



a) t,dp*P. DoSd wolny.chyba na}mnia( utyleczny 
z cale] trOjkl. Jetell trafisz tym ciosem, motesr 
pokombinowat z dobiclami, czy tez d>P, 
(d),dp,p4P. danajleplaf • po proetu trzymaj przdo 
i odpal K,K (jateli przeciwnik przy drugimkopnB- 



teisprdtXMadnp.wyyechadtylkozpfKi 
leteli przeciwnik bedzia robilOR. mozesz go Irza- 
snadzdttRttPidalejrzut. 



>1 t,p*P • trzymajac P charge ujesz Oos. Jateli 



niehera mast-11 klalekstraty.ZkoleHadowanie 
gomehsymalniezabierac 



dosu nasamym poczatku I 
Nie pcJecam. Jak trafisz przeciwnika - daj psRP 
dBzwtakstanBobrateri.lubwykonajirnygwaranl 
-ilistyJUGGLE.CIOsr' ' ' 






c) P*K -tet moinaiadowad. NaJ)aidzie| iitytecz- 
ny z cale) trdiki, gdyt im dtute] sig go taduie, tym 
bardziei Wolf sig oddiyla, przez co motna unHoiac 
wiiogich alakd w - a CIOS ten ma doti spory zasigg . 
■"-i.ZemoieszwkazOejchwiliputeidr ” • ' 



zamiaaiwyjetdtad: 
kuj^-zbltskieiwigcodleglosadDstenpoliafizna- 
leid zastosowarie. szczagdinie jetli przeciwnik 
prebuje QRiTR. Jest tez utytecznywtrakclepokih- 
gu - po trafleniu przeciwnika przez dtP, sprdbuj 
P+K- wrogiaP_cW> powinno go nie trafltawte- 
dy... He ha hat). Lecisz z wymisnionymi ponite) 

kontynuaqami,)akpoguardbt9aKU(slag9ei1,tyie, 
zejuznawstgpiahuknalet przeciwnika za 30-45 
punkidw. wzaletmtci odiego, czy bylotozyryMe 
uderzenie, czy let MC. Cnarge'owans PtKznaj- 



jeslpo 'naozeiOtowanym’ naksymalnie Pu-K). 
rebid cBlej? Ucteaz lactiie poiediE^ z h KeG, P4C, 
juggle starlerem p*K_ tp4p*K •> Juggle, albo z 
t+P-potymostatnimmasz9ldalekpr2swagi,wigo 
motasz wystarlowad z rzutem (Jaklo zostato opi- 
sane powyte;), sprdbowad jeszcze raz nachar- 



Jednak najbardziel kORystnym wyjsclem jaa klep- 
niecie p+P, gdyt przacinnik wylapufs niezmieinie 
przyjemnego Stomach Crurrtle (pizypomnijma 
sobie TEKKENy i rgj. Jins CH t,p*2.). Corobidpo 
Stomach Crumble? 



wymienionycJi, petgtnych dosdw]: 
a)ptP,P-ja2efiwidgma)utmaloenergi,2ehyba 



b) d+(M3-iezeli Jest Misko brzegu ringu, to po tym 
p^ieseniu i popciinigou matny Ring Out 

c) ktdrys z rzutdw na kucajaesgo - NAJLEPSZE 




leWofeieataznioblokowalnypiiEp.kldregorm^ 



Irzebujesz Iroszkg miejeca. kJuczoweznaczsnie 
rri8iglakiec>osy,iakticb4P,P(i(totozonaiBk^ 
d+K)orazoczywiscieuniwersa1nyd4P.Pamigta] 
let, te po zwyklym P msszzawszepizewagg kla- 
tek- na bkoku *2, przy Irafieniu 46. przyDafleniu na 



a-K,K,mc 



IE 



fia byd one utyteczne, pomimo tego. te Ide oba na 
high. W walee 2 przeciwnikiem graJacym raezej 
osiroznie, przydaje sig let dp4K (po nim trzatnij 
d4Klub ptl4K -leteli przeciwrfiknie bgdzie robil 
recovery, mast go. Jetell zadTR'ige-w^rzystaJ 
Low Throw) oraz p4P - czasem, nawetjeieli nie 
weyJzle na MC, zrObpvP.P.gdyt ludzielutiielaoad 

prosturfiewykorzystuja.cbodmajakutemuvirspe- 
rMlaoka2jg).Kar^jczykmatet2nakomited4K, 
trafiajacezduzeiodleglcidci.WanopodtKwBin^ 
edrazu parry 04P4K, gdyt ludSelubla pc pnoauod 



razu w taklej sytincjl wyjatdzad 2 dvP . Nie zaporra- 
naj. te I P4P4K. idpvPwywtoiuJA force crouch, przez 
corriaszsmnsenalowIhrowOeteliprzsciwnikszyO- 
konlewbuflerujewstaw9r«a).JeteliudaQSezw>ek- 
sz)«5 odIegloSd mrgdzy Itbg, a t 



dutej orleglcdd] tyko, Jetel waiczysz z ptzeow- 
nikiem. kldry zbytdoOrze Wolfa me zna. Oeneralnle 
'biegu.gdyi 



obe motna bmingdnlskimnic 
czymdobry przecfwnlkpewnle bgd^wledzial. Cat- 
Mam nietle zafo polrafiatu sprewdzid sig gp4Klub 
gj>4K4G. Qra Wedam wymagaskupianlai konkiW- 
nej stralegii - bez lego szitiel pizeownlcy mog^ go 
zmasakrowBd.Jeteiijednakj^automatpowbljast 
sobie niektdre sel-upy I bgdzl^ grat kcnaekwenirla. 



Wolfr 



casz.u4rrteidinij5igpcdno6em,a)akoanliTtai^gza- 
niykalgce wybierz (Jetai tylko jg Jut zrtabylBS w 

Kumite) tg z P4K4G - sfowa T'm genna throw you 
agaB"oowinryclokur7iBnlrilezrTiasakrawBdje900By- 
chlkgl rozwiclectyd. A jak wladomo • rozwicieezo- 
nego przedwnlkalalwiel zlapad na rdtne sztuczM:). 



^JaporiBHgVFt- 



ciwnlka t,l4P4G - i z lego klepnijcie P4P4G 



JUGGLE: 



P4K_tptP4Kd4P,p4p,P 
P4K_tp4p4K.dtP,t4K4G,K-doseds 
P4K tjr4p4K,d4p,hcb4P,P 
P+X_ tP*p4K, dtP, P4X _ l,ptp4K 
P4«_ LP4P4K d4P, FC.dp.ptP 
ptK_lp4P4K, P, dtp, FC,(S,p4p -clQS 
p4K_tp4P4K,P,(4f<4G,K 
p4K_1J>tP4K,P,hc04P,P 

ptK _ tp4P4K. P, t*P. gfP _d4P4G 

p4K.t,p4P4K.P,(p)*P,lP],p 
P4K_tp4P4K,P,p4P/l 
P4K.t,p4P4K,P,dP4P4K 
ptK.Lp4P4K,P,cti4K 
PtK.tp4P4K.P,P,dP,#,p4P 
p4K_Lp4P4K.P,P,p,d4K 
CH-K . IptPvK, P, P,p4l<_lll4P4l< 

MC fHK_t.[>4P4K. P. P, t4K4G, K -CiO 
MC P4K _ t(>4P4K. P, P, |>4p, P -do 
MCp4K_L(wP4K, P, P,dp4K 
MC p4K_ t,|>tP4K, P, P. ptP4( 

MC p4K . tP4P4lt d4P, |4P, p4P_ d-PvG 
MCtH-K.t,p4P4K,d4f>,ct4P, FC.dpjHP 
MC p4K , tfHPvK. P, t4P, g»P _d4P4Q 
|4P, (pHP.(P),P 
t4p,|4K4G,K 

HP.txtHP.P 

l,dpfP,l4P,(t>tP 

llt>4p,{pHP.P,P 

IdptpptPP 

lt*HP,t»!&4p,P 

ldd4p,ptp4K,dt>fP 

Lcto4P,K4Q-cipenstanoe 

(ma* charged) P+K. (hR pfP. P 

(max charged) P4K. ptP, ptK l.iHPtK 

MC (me* charged) t(>4p.d4p, PC.Op.pvP 

MC (max charged) tp4P, IP4P4K 

MC (maxchargetfllptR IvKtG. K 

MC (max charged) I.P4R.P4RP 

MC (ma* charged) ti^, t4P, gtK . dtP4G - tyfko na 



NABLOK: 



(ma* charged) LbtP, p 4 K_t 4 »P 4 t< o R l 4 K 4 G,Klub 
firnyjuggla 

(max charged) l.p 4 R t 4 K 40 , P4C 

(maxcJiaged) t,p4p, p4R Low Throw 

(max charged) Lp 4 P,t 4 P->rzut 

t,#» 4 P. ptK_ LP 4 P 4 K •> R t 4 K 4 G.K luD mny Juggle 

I.dpfP, P4R Low Throw 

L4wRt4K4a, P4G 

t,dp 4 P,l 4 P->izut 

(ma* 0 Brg 9 d)P 4 K,pil<_Lp 4 P 4 K->RW< 4 Q,Klub 
limy Juggle 

(ma* charged) P4K, dtP, Low Throw 
(max charged) P4K, I4K4Q, PvG 
■P4Jtt4P->rzul 



BoRySoniH BHTRemE riRi 




Kraj; Hong Kong 
Grupa Krwi;D 
Hobby: Taniee 
Wzrost: 166cm 
Waga:49<ig 
Zawod: Gwiazda kina akcji 
Styl walki: Ensei-Ken ! 



PoporazcewtecImtumieguPaiwRia^ 

HongKonguzet^sKoncerito^ 

kaieizeaktorskiei.PoniirnDn^x^ego 
harrrm^gramudalqttsncMaiaiijdato^ 
csiggn^tol^nypo^. PewTegodnla'^^fl 
ustyszalaotym. ze Lau posz uki^e nastepwwg 
(Srtartymtutnieju-ZdawwTaF^badatpb^ 
i dowiaduje si^osrneilelnei chontjbiebjca.TIl^ 
jak wi, posanawia wyst^ w czvrat^ tumi® 
ipcjwdi^madgo. 



[ opracowanre’ 



I Paiisstcdik^Uu'aldlategoisstdi 



Qostylu‘rTiocn^kGpnt9ciachobrT> 

nych pcdd^ciem. fllpkicl>'i9m lubt>u- 
tor. TaKsainolsKcn. jest banboszybka.sledal€i 
rbinics 819 zwi^Kseajs. Parnie potrafi sadzidtBkich 
juflgla'iiakc^, pozatym nladysponuie taKasila 



«s bsIhjpV Dckregu Alary. Trxihe histcfii: Pa 



1^ laJbw (nl«laiy« banl2D triccne), a rbl$>]zy 
Stumb«'nvcw.Je|arsenalalaK6w)eslb9nl2Qbo- 
oaty, z raosiaem ria arielne topnl?<to i podol?0 
a xosbi rsveisals oiaz Trip Up u zupanla nows 
palanty w dwecia trPiwymianMych rawalanA 



Ueisbiou |MD|. N« last to pastap a wielKle] alia, 
rratorrdaazavvszeiTeclowytiorywielaopcjlataKu 
IPt»ony,daaKiczeiTiumo2awtt2rtyspoePbp(ZBj- 
tnpMpIriqalywp li£ IcniynixwffiP etak - a to pTerv^ 
azyknWdowygranej. 

ANALIZA CIOSOW: 



maiaazdodae 102 |hP. lub d^P.P , cVI.eW Ijs^li 
przechvnik ruazyt Oo ataku. to moiesz go zgasip 
WS.K. lub ry) (M4f’ I juggle). Na MC I7ut jealgwa- 
laiitowany (odczeKaJ utameksekundy. bo Inaczaj 
aelrsfi). 

P,P,P - Pa poaiaOa bafdzosz)*klepunch'a, a Ich 
pflocyle(ifaizerraMCzaws28Vicha]2^lizy|cMe- 
tarte a droge do dalszego ataku), iast barabo po- 
moorry. Po Irzecb 4>anczacb' masz cztery rb2r>e 
mo2llwo6cl: K;p«K: d+K, lubt+K. Pierwazetrzy 
sauiylecznetylkowiuggle’acn, naomteafTipklck 
tub poddfcls mo2nastosowaPlsKozgadyward^ 
(mkj tub low). Nis Jest to wybitnie ciskawa opcja, 
gdy2)sai przsciwak zabloku)s. to wobu przypad- 
ka^ iTioaesz nla2le dostw) {ntski rzut, dagger lub 
juggle w poddfcle. a w ft EMck czut kib ctaa). Dobry 
Domysr poPiPIo drp4,K. izut kibnisld rzut (zale2y 
CO iircPil pizeownlk). Mo23sz taz odczacae mo- 
menciklu2yPcn+P.LaQezynatomLa&tje&tcroudi 
dasn natytfknaet po P.P, a i niego FC.pf P abo 
FCiP+Pk-O (moZe teZ byOcrsiidt dash do tylu i z 
niego WS.K). 



P,P,K,K-Uzywaneglbwnlewoombosach, aejeSll 
zaablcaeaz tym i pfzeduvnk stara sia jak najwGze- 
Pniej schylkt, zeby przerwaP ci sanp nisidm do- 
semtbDpomy^llZetobi5znp.P,P,Pzi+K],toir)o2e 
lyknppk^iald. kJrestetywpraktycesaprawiedo 
niczago pfzy wymianle dosPw - zbyt wolre I za 
dlugi recovery. Drug! zricb jest TC. 

nia. Warto spnbbowap po riW izutu FC^i*P+G, 
dobie jeetteZ FC,p»P (szczsgdinie jea siftdzie na 
MC).Uo2e3ztazpr0bowaCWS,K.sle|eetpnTC. 
wipe nie pcieeam. MoZna tez uZyC polem FC.d/ 
p+P,Pild. 



olemje zero follow-up'6w, jest za to UC, a na MC 

d^ d duZp ptzewagp (wtpe mszaj z alakiem). 

MoZnapdegaCna nimzbtska. 

p.t+P,P - Jeden z najlepszych ciosbw sabaki w 

grze ■ niweluje HP. HE, HK,MP, EL, MK oraz IQi. 

Sam pieiwszy dospowoduje DP-1 Oe^li obaap- 

da. to nIe), a w przypadku traAenladruglm masz 

duZa przewagp (6 klalak na MC). Baidzo wazne 

zagranre, chop plarwszy cios wyebodzi troszkp 

nolro-ale|e^vveidzle,todiugijastgwBranUwany 

(w przypadku doku pietwszego. dtugl moZssz 

opdZdBC-niestelyjsstTO 

FC.ptP ■ r^lkiem mily juggle starter (ale wybija 

tylko na MC I dotegoj^TC). MoZesz ponim po- 

sadzktPPP.d4KlubleZP,PJLK.Je$linakonculiafi 

deZckra.tbs^naws(P£,P.G,P,PP.K-aiat)4a3 



ZabynlevryszlQzwykiePPt.PaitzaOkopolfalipo- 
saddPwjugglelj c^ oprpcztycb patu zastawdw, 
wigs dale) bg0pnazyviQlie3lsndardsm". 



iwercut wybija na MC. a mozesz posadziP po nim 
p,p^,K, lub 9)>+K,K. JeZIlpo kopniakuprzectw- 
nik uderzy wysoko 0 ogrodzeoia, to moznajug- 
gle'owaP-P.GPpp.K. 

t*P-g»lni^odoZPduZymz8siagu, niestetycpla- 
camy to sporym czasem wykonywania. Na MC 
povvodiieskirnaohcrumble.vvrecmaszgwaranta- 
wane combo- najl^eJp,ptP,K lub niskirzullkorv 
tynuaidp. Po P4>*P.KtnoZesz sppiPnabackstag- 
ger (jesli przeSwnik wykonaTB, to najego koiicu 
bpdzie w FC tjriem do Pai - wtedy Irafiasz go 01 
ptK - zobaez backstagger combos). Palma jest 
bardzo dobrym ciosem, zraqi wlaZciwoPd oraz 
bydsUC. 

dTptP-LDw Blue Fist (czyii LBF))est bardzo wsZ- 



nym ciosem dia Pal. Po plerwsze jeetszybki. Pal 
scbylasipnlsko.doslratlani ■ ■ • 

po ram dowofng sen? rpkaml (np. dfp*P,P,iy<). 
Ale doebodze tu nows string! -cilp*P,P,p*P • sarla 
zakonczonauppenpilem,kl6iyzaw5zewytiija(t)e3l 
gwaiamowarv, jeSr LBF siedzie na MC). MoZssz 
w niego possdzIP pstandarcr. Jest tez d/p»,P,K • 
dobra ntcja.jeSi pizeciwnlksideelsp'uiet'^ se- 
es (kcfiniakgozgamie, a w ogPle jest gwaranto- 
wany jeili dTptP wejOzie na MC). MoZesz przy- 
trzyrriap JC, ktPre ne maksymalnyrnchargs’uissl 
rnld,pi7iikxluieDP-l.apctradtoubtoki4bcegoelek- 
lam jest stagger- moZssz9piPbowaP9^K,K. lub 
Kljuggle. Warto pemiglapomozilwoeciodpalsnla 
LBFjako FC,d«tP. 

dAtP-BaiCzodobrydoszwtxKlowsnyTTiunikism 
dolylu.pdnadtozswszewybjalpozwalsna^tan- 
daitf. UderaanahigtvelewlympizyiJacIa) nis jest 
to duZy minus (najczaZcleJ wlazi tat na recovery 
przsciwnika). Swistnie ladzi scZiisapcjedynczymi 
Ocsazra.aleisstTC. Bardzo ck:bi2ed2ialszcnii.>di 
dash'a dotylu 1 moim zdaniem jesilo najskutecz- 
fi^luBSleatarterPal 

K-kopnlskldzl8nabigh,i8st8zybkilzawszewy 
C4apozwelaMcna.stand8icr(tyett)Wopenslanc8). 
NlszeleZriie od stance. moZesz dodsP do niego 
p,ptP.KIubgrpFK,K.SIadate2K,P,K.choPmoZe 



h'e - wybPr misdzy WS,K a FC,p.P*G (U 
innym rzutem). p,p+K d^etez Packslaggartaje* 
lT8llwplecy,alelo)ijZsyluaciazkosmosu. | 

; lokelaziekampensowano, dajsc P M [ 
■' :wgrze.Oczywi4eie8tagg^4l 






Matek), CO pofwala konly nuowaC atak (a moZe nm« 
pcsadziPp*t+PtG). Jal4jytegobylomalo,|esUC 
Bardzo waZnyctos, otwieraj^ey wlale moZlwoSa 
grp»K,K - czyll Swdlow KKks.Szybki rzawsze po 
sy^scy na glebe atak z wyatokii Sam perwszytu 
rTTOzna wplelaP w customy )eZII zapodaez po nim 
szybRiataklorzeskakuleleZnaOkWami) ' 



ijBelewcomboara 



Lp,l»P«K - wdny stak. ale ceakcwide UC. Mr^ 
ptzydzymaPP^K.amaksymakiienaladoivanawa, 
sja pov^ujesumadi crumble (naldoku powoddi 
azgadywanke) 



K,K.todrugioprpC2DP-1v 
be I moZeazdolozyPdrt>tP. Maaztez K,P,K, (ezy« 
LBFIjegocreacenlklcKzcpojapnetga’a). Nlesaiy. 
Koraz K,KjeatTC. 

WS,K-doZPniezlaodpowisdZponlekimbloku.ale 
raezej na wolne podciecia. Lapiej wykonywaP go po 
crouch dssh'ach dct^u.JsstTC.alsogPlnlaoal- 
kiemprzydatnykcpni^-moZnagosidsstBp'owaP 
tylkowjednaslione.OasiegoteZwykcnywacbly- 
• ■ ■ ■ ' .FC(czyti 



P4>»K->Q • moZna go uZ)^ z daleka. na przecmnfti 
kloty wlapnie wstawal, gdyz rtak musi go wztePrt] 
blok (n'la moznasideslep'owap) - buttarlly jest UCI^ 



d^K.K, lub {d)*K,K -raezej denki wybPr (higb lub 
iow).wiecjesitovvptiuprt!ypadkachbardzDniebez- 
plecznajePlrprzecrvvnkZ8l»kuianisko.JePkp«rw- 
azy kop w^e na MC, tocsioip jest laczej gws- 
rartowana- to jedyny plus (sg TC 1 PC) 
p.ptK • Zwistne kopniecie na Zradni i daleki dy- 
Stans -zawsze powodujeu Iraricrago krptki stum- 
t4s. ktory musistruggle'owac. Zeby sie zsbraP. N10 
dajsniesleyQwararilovraiiych8ytuMi,ale2irHBza 
btzadwnika dozgadywanIC. JsSr niapozbierasle 
szybko, loposadzisz mu g/ptK.Klub p,ptP,K.Z 
rzutPwdobyjastp.tePtGlwykaiijjesieSwietnls 
z molion’em p,p) lub t,d+P+G, po ktPrym znowu 

ten jest UC. go czyni go ogplma naprawde £wiat- 




kie.niedaslegcsideBtep'owaP.aogdlnyslosLji^ I 
szybkoper do zasregu jest bardzo dobry. Laplej rve 
u^waP go z blisl^, gdyz Pal jest wte^ TC 
nalomiastuZyjsszgonagranicyiegozedegu.B»4 



i.to»i 

^1 

Binleszjbl 

rty,wra»4 

itiuositgl 



dfK4G-standaidoivepcadede.Nle5peqelnleszjb, I 
kre.alaniedaaiegosidBstBp'owadNleslBty.wii ^ 
blokujastbardzocounler'owalnefniskirzutIuOsitg I 
geg.UnikawysokicnatakPw. ' 

ctft+K-fC-zdacydowantelepazeniZporAyZsza.jed- 1 
nazkluczowyoMechnikPai.NazyyWymtmlier*j ’ 
povroduje opxiZrlanIe (sprPbuj FC.pePeG, lut ' 



BOR/IDniH QHTREmE riR 1 



WOLF I 





; BACKSTAGGER COMBOS: 



P,P - runkc)onu)gzupetnie jak rtormalna ae 
puncri'6w. tyie. z9z[BS]juzpoAv6ch rnoteaz 

; KILKA OGOLNYCH UWAG: 



A^bry poTT^ to luD (czyt sweep, k£ 
L£F z kontynuacjami ze staoia Tytem). Je^ 
wykonaszcaty zeetaw, czyli MD K,fG,P,K, to 
oa pewno ztyl^ odpowlabi (kazdy wie. ze 
koiW to kjw’em). Tak wipe raoze) ffzy maj 

^ [MDl K^P (ktore na MC pozwaia na .stan- 
darf), albo ^nSixij po rum et^K, czy tazni- 







SoR/koniH □HTREma hri 




Mm pozwala ci on wykona6lencios Wyskawfczriie 
-jakoftfp,ftfp,fH.P Mo2ral8ipiM)owa6gozFC, 
np. podf P^, lub d/t-fP,P. UcZeszgo taZwykctf)a6 
zsidestepu (atetylkopoSSpoOczasataWjpzedw- 
nlka, tzw, MC dodge). Ooz/wlScle, moiria wyko- 
naS uppercut takiezcrouch dasP'a dotylu. Poza 
fymJeStiprzecIwniKspodzlewaslpgoiblokuleto 
zawsze mozeez go wymienta^ z FC,p+P+G. Ja- 
denmiriiffi-urperajtj^TC.alecaBaurtaizutpiTe- 
ciwmkntemazbylwiale. 
t*P,P,K - calkiem tajny sinnp, mimo Ze wszyst- 
kie dosy Id^ na mid. deill plerAsza udeizcnie 
trait, to tirugiejeslgvvararitovvene.Oslalnl Mck 



szym to Zredni pomyst, els nie wykoojJ go Po Jest 
TC I PC), (^dtniebaidzolainy (ohodi wolny) atak. 



wankp). Dobra wtedyap rzuty, lub podcigcia, n»- 
zesz tez zaozpt napierai szypkp serlp, np. 
t,ptPtK,P, itd. deSli oponent nlestniggle'U)e, wte- 
dy wcbodzi caloSa - j»tP,P (w razie bloku trpoh? 
odpycba przeciwrtika - moZliwy ring-out). 
pzPlaatwcgoiedobtiizeczazbliska.zra^wielu 
poddgdtel poslaci • poitadlow razie bloku nie jasi 



ANALIZA ClOSbW 

P • baidzo przydatny z biska poiedynczy atak (do 
slcpovwka). a jagosaybaz^ war^^ jest P-r-K+G 
(tyle. Za wtedy nia mapo nlmZadnyrdt etrtng'iw). 
NaweinabtckuPdsjarnirtrmaln^paswBgg.BieZII 
tiafisz cponenta. tobardzo fajnlespiavidza sig cV 

t+K atw p*P . a na MC na<nel iziit - najl^j ct^4' 
p,p*P-kO. 

P,P,P oraz P.P.ltP • Irzyciosowe se^ rgkaml, w 



combo, lub g-f P). PopiecNvazym mozna zary^o- 
wab izut (jeZli tralHei). ale recovery nleleetjakieZ 
genlalne.wipcleplejuwazer). DrugieuderzeniejeEl 
TC.alemoZnajenlezneczniecpPZnib.JatocaTibo 
nwzeaz w to wioZyfi p,p*K,K , albo l,i>»P*K,P.P. 
FC.d/[»P,P • dwa "dziobniecia', z ktbryrji pierw- 



p,(>t.K,K (SOana) g*P -epory damage. Nlszteiu 
leZiM-i-K,g4.P-tulehZepr2eorwnikadbijasi«a] 
Soianyijeatbezbronny, 



wlozyd t,ltK,P-kK , l,pr-Pk-K,P,P. Mocnie]sze|eet 
P .d,(Vp+P,P , gr-P, Je^li niedaleko za ptzecrwnl- 
klemis6tfciana,topb6ad^P,p,|HK,K.gkP,lub 
tBzieezczBrT»cnieiszegtK,K , g*P (jeZli oporwnt 
odpowiedntorTXJcno walnie wSciang, to niszdaiy 
uolecprzeddoblciem). Uppercut to bardzolstotny 



Kraj: 

GrupaitTMtAS 
}y: KolekcjonowarrtMfi^ 
Wzrost; 171em 
Waga:63k? 
Zaj^ie: Uczeh licew 
1 Styi walki: Torou-Ken 



Po pcrazce w bTBijrTi turnip zawiedziof^ Lion 
wracitdoFran(:5i,Zrozumiai.2emL^ .^.j 
sSrt^szy i trercwal ci9Z€5 niz kiedy^ 
miar^uptymiczasuotiz^sri^si^zur^uca 
pO(azkjiodzyskatwoi^walki.Pokiki rS 
ries^catti otrzyrnal 11^ zaprasaj^ go naS 
czwartytumi^. Uon decydilesi^ pizya^ 
niego.piagi^2£loby(:tyy. ^ 
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g*Pt K . Szytjki uppercut (niestety nie )9St juggle 
Elartei'ern). kn^ posyla opcneriia ria gle^. Nie ofe- 
tii(S28dnytS> kofitynuacji, ^jestajytjkl i maniezly 
zaalfg- Chyba. ze za przeciwniklem jest iclana • 
wteOyirici2ee2poodbiciudoila£t,p»P+K,P,p. 

P*K -itednio szjbkle uderzenre obui^cz na mid 
-pozwBte naoombosy; p,p+K,K. lubcVp,cVp,|HP 
. t,p+P*K,P,P (pile pizedwniknletachrolowal po 
uppefoii'cia). Jeili uiywasz wi'eiu podded. Id sta- 
iesl? Dardzo prrydatriyni zagranlem • a przy tym 
wszystkim jest calkcwicie UC! Ogdiem bardzo 
aobrydos,zwazywszyrTabezpiaczertstw>u2ydB 
ItontynuBcle. 

d*PtK • cios na low, t» trafienlu mozesz sptbbo- 
wadnp. t,ptP+K.P lub FC.ptPtG. NIa lesl naj- 
izybazy. anirle maszybklego recovery, nle wysl^ 
p,««iadns'8peeieIrieefBkV.Og6lemrToz9 
jldnaksalepezeirxJillwoici. Przedwnikmotecig 
rMorzudd.JeSlizarsagujaUyakawicznie. 



p^r-tK - udeizenisotejnymzaBlegu kldre odwra- 
caci; tylem, a przy tym ma lakmale recovery, 2e 
jastUC. 

wydtodzinlecawolna, alesOiylaslepodoiosaml 
nahigh. MozeszsprttiowaO[BT] dvK lub dtP, kjp 
KwyprovvBdzkilaldedpooCniceniuslejteoretycz- 
n»-,).Wytorujgep+P+K,t,odsuw8szs?izosta- 
)HZ przodem -alPo tez rtatycbmlaElzastakowad 
(letleplej wybdrmlgdzy low'em typu eW*K, a tek- 
oem). Hoirtataz wykonad latem z kopripoiem - 
p»P»KJ<, jadnakjeMooo PC I TC, noi oczywiScie 
ri*da)etaktatimoitwo4ci|akpowyzszakontynu- 
atjelcholazprzsotwnlkaekai^napodeifciapo 
cdxrdcenlu tylem daje alp IrafIdj.OgdIem bardzo 
feiryaIak,zkUie90tri^nakckityiW«BdofGttsywp, 
l4>tP*K.P,P-)e38nzria(8pezyohnowycflstring'6w 
biKialaci, Bardzo azybki i przydatny rie tytko w 
Wpnlarilacicednr.eletBZwcorTiboeacb.Jegoine- 
rtad P,P,P to dwletne azy bkodd i fakL 2e drugi 
iraddcsid^riarnkLDrugiedzIobnpcierrBriatyle 

•zybkw rscovery, is moiasz zapodawad po nkw 
zgadyivartky-rzijKwartoieisprdtiowad rzutupo 
aarnymipfP+Kjljhcioeaagger'uJecy-najleplai 
prP,UozBszlBZvttaOy2arvdyl(Owadt'>tZ(K(miie 
untui^devientualnel koffliyO lub P*K. ktdrstrafl w 
acKiainegoprzedwnikB (j^llapodzievitalsipizu- 
ijVMe2nalezaezywldciawykaiadcalcdd.Bopdt- 
rl«¥ 06Btr» P otrzyntarriy podohtiy efeW (stagger 
na tUM^onlsKo, a slomacli crumbisna MC • 



onbce). Klestety, oatalnl lokled jest TC. Warto 
•ykoriadaamo t,p+P*K, po czym np. t,p*P»K,P 
I <ecit (k) wyboru. Swletny zeaiaw. kid^ oprdcz 
uybkosdotwIeiBrOinsrnoillwasaataku. 




Btap'owsd. Nie piowadzido zadrtymgwarantdw, 
zatodobi7ewehodzppodciosyprzeciwnS(a(Llon 
schodzl bardzo nisko), d/pr- KtG rdzm sp tym, ie 
postad pokonuje ctoddspotydystanapizeO pocfcp- 
dam - ddpid temu powstaje dobra altematywadia 
t,d/p»P, ktdre moira latwo wysideslep'owad, Z 
mlnuadw naleiy wiedzied, ie pozbiokowaniu mo- 
zesz dtstadstaggeye Ui nlski izuL Ponadto (MCrG 
moznawykonadzFC, 

ptK-fG - tak, Jak cV|»K-rG mozna wymisnied z 
t4'ptP.taklanciosnaodpowiedriimzasi9gurrioi- 
na wymleryedzpj>+P (cbrotdwkata Idzie namid). 
Opidcztego,iap»K40nlsdasp&Kiastep'owad.to 
dolegcsflaude'zanlawbld^przscIwnikapoAockije, 
zetiudnojest ukaiadLion'a.Podstawowa(i latwew 
stosowanlu) naiz^dzledc lozwalanlaTR. 
bptKtQ.dvK lub tpr’K'fG,dH,P (d/t+P) - kop- 
nijcie z wyskoku, po kicrytTi zcat^ssztytoTi do pize- 
clwnlka. Masz do wyt»ru kilkazaprogramovranych 
kootynuacji (d+K, ct*P lub <WtP), Sam wyskok 
jestdaddwalny, ole zadaje apery dam^e - dpiko 
jest go posaOzK w wymiarre dosdw, natompsl 
nadapa^4vv(etnieiakodcbicie(np.pot,di>»P,Uj 
FC,p*P<^3). Oid^onalne ciosy po nim to niskle 
kopnipda (CMC) -w razlabloku mozesz zabrad, ale 
recoveryiestnlezle.Maszteiciosrpkpnamid.po 
ktdiymmozeszspiXlwrdcidlubzosMtylem Kon- 
tynuai^etespwrasadziebardzomatouiytBcaie, 
gdyi zsamym wyskoWamjest podobnia (typ 2a 
przeekakujsnad low’ami, wpe mozenle2P skroid 
na MC). Natomlast pizy dcajanlu t,p+K*G.d*K 
jealcalklem OK, gdyz jesli przeolwnikowl up wyj- 
d2lBtediroll,tozlykaviy9(03knisklBkcpfilpd9,aria 
koPcudcbkSe(9*P), 

cW*K+G • kopjna poddpcie I koPlny cPs 20sta- 
wlajpcyLK>n'al^«ndoprzedwnia,Calkiembdny 
2aalpg l brek mozliwodci sidsstep'u ezynp znlego 
calklem niezly atak. Na rwrrnairtymtrafprtu prza- 
ctwnlk dislaja cod w mdzaju stagger a, a owed ma 
przewBge{mo2nanawetzaiyzy(iowadtokladzob- 
r0cenpm).JeSliwBjdzPsznaMC,lotrKde8Zsprd- 
bovffldtre«[BTldtPr>aTRUWpiMaiJmbloku 
Ppieaz piut (tym lezem wppoy). Pd&cinka tajest 
dodd wldoezna.Jadnak przy "petzaniu" jak Lion od- 
stawP.tahiewchodzirfcbrrepoddosy- 
SS.P+K+G • Ciosz uniku modiphama rpszcze- 
gdlny • daPP zasigg, ap podioprg (dtoro u2ywa 
spichtaczajzbiiska). NPstety,jeslzdecydciwanP 
zbyl wdny do azyWd^ wymianyclosdwiwartoja- 
dyrtepidbcwadzdalszej odieglodd, Uaill przedw- 
nikzabpkuje, to masz dmiklatkowa przewagg. a 
pizy traflenlu pozwalana P,P,P, oraz p,pH.K.K. Ale 
nawat te faldy np poprawiajg jego akuPeznodd. 
Ogdiam mo,tnaaobP daiowad 
t,t+K • kopnlgdeodwracaj^tyPm ktdre zawsze 
wybljaprzeciwnika. NalPppJstosowadpwjjgglu 
poFC,pfP,aPsamcddelnPleiie6tc3lkiemrile2ie 
(ohodi ryzytovne, boldzp nahigh). Jedli zarazpo 
tym naelSnIesz P*K, to Uon odwrbd sig, zadaje 
wyseki dee rgkami (coudnitnl przed izutem wple- 
cy). Jedll kepnigoe trail, IP P+K takze, po czym 
dorzucaszjeszcze t,ptP*K,p,P (mode nie wejdd 
cap), NIgdy nestoau] aamego kopmgae,gdy2 naj- 

t,t+P- uzyteezne w pewnej ^luaql udeizenppig- 
sep na hig)t (odwracs tylem). Jadll ttiedaPko za 
plecami maazddanglspnppcdk^tem-muaibyd 
'rdwno'zatobp),p warto sprdbowadLttRapolain 
kldre)dzdw6clnal<ciizedciana-[BngA>PwKtG, 

lub BTUPtK+G. Caly bajar Wia2e sig oczywtdda 
ziyzykPm, aP t,t*P Jest UC i ma mapopdinpnp, 
a ja^ltraflsz normalnp, lub (tym bardziej) na MC, 
towazystkomodewyjddnawetPplej.NalychmPa 

po t,UP wykonaj wpi^ nadclang (nia musiszOyd 

lu2orzynieg).Jedllpizec)wniKws2ml8kcpanaClok, 

Pdostaiesporagostaggera-wystarczynazgady- 

wankg. Natompat saltern mozesz wypdowad za 
przeciwnikpm. Zdaiyia ml sig ostatnpakcja- tp- 
nessa (graez, np CPU) zaJdokowala md) t,t+P I 
odpowledziaP d*K,P,P tyle ze Jaj d* K me Irani 
(ju2 bytem naSdanie), a psztadatajsjwyslarcza- 
jacecpdznPnP,2e0ylyknadmd(tzutwpPcyig*P 
ItPtK+G - specjalny unik, o ktdrym naprawdg sig 



pizydaie.Apnfezapomni|te2,iPUcnwykoni48ga 
w swoja "tying- strong (pm gdzp zwrdcony jest 
ppcami), wtgc uwaza), 2eby nia wypaddz nngu w 
ogniu walW. Pokiywasporoierenu I czasemznaj- 
dzlesz sig dokPdnPza plecami przedwnika. 
cVptPtKwG lubgliKP+KvG • unikprzyblizajgcy 
cig dopizaawmka, cod a'la dtuzszy croucb dash z 
malym zejdcism na bok, z kldrego nie mozesz 
wykcnadalaku. Umkaonclosdvrna high oraz oezy- 
wldcle rzutdw. Je^i akupl pizeciwnikclg rzucal, 
to po swolm uniku ty metSesz izucid nim. Przydaje 
sig do zamykania dystansu, jedll trafilad uderze- 
nlem dajacym sporg pizewagg, a odsuwajgoym 

P.f G - standardowy rzul, po kldrym nP np pesa- 
dzisz. Oczywidde, jak najbardziej warto go uzy- 
wadalesg bardziej damage'ujgceopcje. Wane pa- 
migtad, jedii pnedwnik przesadza z wyrywanpm 
sig z innycti, gro2niejszych rzutdw- mo2e wtedy 
lykngd podatawowy. Przy wyrwaniupizedwnikma 
przewagg. 

t4.p»G-2actepten5amdamaQecozwyklyi2Ut,ale 
mozesz gszcze dotozyd ctfp+P. Uwaiaj przy ko- 
izyspniuzlego.poniewazwrazpwyrwanpledsz 
ra let naszyjg do pizodu, gdae rnozB byd Sdena kJb 
korMcmgu 

d^PtC -sam wsobPnp zadaje Zadnych obra- 
ten.ajadynpwystawtapizeetwnikanagwarsnlo- 
wars(luble2np)zsgian>a.Na|pioat32gizeczgjest 
9*P+HIubPJ>,Palete2adensped8t.Podstawero 
dlptP,P , d,d/[HP,P I dohlcP{g*P). NPslety, nP 
jedtogwaiantowane,g0yd|t<zeciwria(rTto2ezabk>- 
kowaddrugldoslpopierwszymmusiwykonskU 
lzebk>kows>d).aP jedll nieznauePezki to tykalad- 
ny damage. Co wpoej, pdli wiesz 2e przedwnik 
anaten"b5jer,lozibbsamod^,aoctsmrzudgs, 
ezypodetni] - popiostu swdoujczymd zaskoczyd. 
V^ano stosowsdpn izut. gdyz 6t^P.Pa.aip*P.P 
plus dPbkSe krotg^joroenergii. Po wyrwanluptze- 
ciwnKmaptzewagg,sK«czbolca 
gip+P+G - baidzo skuteezny ran a to z powodu 
kierunku - rzadko ktokolwiekslg r niego wyrywa. 
Dodatkowo, jedll przeclwnltma za plecami dclang. 
towykorzystaszjgdozwigkszeniadamage’u. Mo- 
zesz lez wtedy sprdbowad poaadzid d^P. N<e9e- 
ty, w razP wyrwana mo±esz miedktopoty. 
FC,|>+PtG- zdecydowania n^Ppszy rzut Llon’a, 
gdyz pozvpia rp ckitaZenp w psini gAerartOAsnego 
combo. Nalprostsze I najskuteozniejsze Jest 
p,p^K,K. ktdre wpolgczsniu z obrazeniami rzutu 
zisranaprawOgladrtp.MoiesztsipokusIdsgo 
tp-fK-fG,d«K -jadll aigdziepodcinkaiprzeciwnik 
daleiPzy.logr.piakZeslsda.Nolcorta]tepsze.w 
przy^iadkuAyswanianisrnaszadnychpioblsrTidw. 
p,p+P4Q-faJnv sposdb na ring-out, nalomlaal Ob- 
razania sg stanOaidowe (jak wvwgkazodei rzutdw 
Lloryaj.WrazPwyiwania przeclwnlk ma przewa- 
gg, etojgc bardzo bllsko (mode dgrzucld). 
t,|>*p4G - jest to bardzo fajny izutrdwdchpowo- 
ddw-ooptowsze.mozewynng-oofowadprzeclw- 
ndiazatwcyeplecy.aoonaOtotvvoizynlselyOyslsns 



pozbPra sgazyUro (struggP), lub bgdzp idxial Lbec 
dotylu.tobezniszspiasigzmietseaoOpalaszsfP. 
JadSpcecavnikspwiztewaspls^lwieaz.ZaucPk- 
rP.toltakJestedwbardzolajnejsytuacilnaktdryi 
Zd08dwnadystans(l4lp+P . p,p*P , pfKtG, lub 
dfp+K-rG). W przypadru wyrwania koiSczysz ple- 
cami do pizeclwrika. alegwarantdwraczsj niema. 
HCB+P+G - porzgdny damage, brak kary przy wy- 
iwanlu. oreiz rnozliwodd posadzema gvPczyrgz 
niego drugl najlepszy rzutowada. Dobicle nle jest 
gwaiantowane.aleFikctAmKmLisisigzblarads^ 
ko. CMizuateztotfpopcoenia.armoZesooAodo- 
waddng-out. WyiwanP zoslawlaoig bezpiecznym. 
p,drt<.p+G - oatcivthrow. czyli "rzut ze apeejaing 
anlmacjg", zktdiego nieda sig wyrwed (aletyiko w 
poczgtkowej fazle). ■Chwyfmaowieledalszyza- 
sggnbzAVkgiz^, niestety jest doddwciny-ccd 
zacos. Pozlapaniu przeclwnlkemoZeszwybradd 
lubg. apotem nadsngd PvG. NPsieiy. przedwnik 
mole sig wyrwad, jadli wykombinuje, kldry z nidi 
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zrobHed. Klarunek. wktory pdjozteszjestdoddwi- 
doiczny, Aigc mozna sig z lego wyiwad za kaldyra 
razem.Alenatymniekoriec moZdwodd - moiesz 
wykonad sam chAyl a potem kldryd zwytdy rzut lub 
aiak.UbZnateZziobldaamoprze^nebcikippd- 
dgcie. lubcotsZd przyjdzBdo gloAy. W kaZdym 
razPLkyiti«AledylnkiatyAg,bopizeolwrilkrriuai 
uwaZadnaAyrwanlezIddregGdzdAdoh izuldw(a 
waitD,OozaOlera]gsporasnergil).Pawytwanluz 
Mdregod znkZi Ltonzbslaja bokiem. aprzeciwnik 
maprzeAagg. 

P*G (w plecy przeownlka) - niewyrywairry, ale 
mestaty damage jest stanoarderwy (typ CO zwykiy 
izutzpizodu). Na szczgdcle masz gwaraniowsne 
dd0icie(g4P),cozdsaydowaniep:praA«jsgOAsr- 



BACKSTAGGER COMBOS: 

Najpieiwto.cojeslprawiegwatantowene: 

p,p , P*K , g+P (piodetota) 

p,p,P4K,pp4K,K(8tsndart) 

p,p,P4K,0,dli4P,P,gtP 

<«HPI,P,d,art>tP,P,gtP 

Baidziej ryzy kowne jasb 

dS,dt,r,p<.p , 0,dt>^,P, gtP 

Generalnle najppis] polegad na tycti pierwszycb, 
dtodZpswnlelzrtlcnszybkl przedwnik maze wy- 
stiuggle'owad. Jeazcze tazsyduads nabsekspg- 

9BT. 

I+P+K,p,P4K,K 

p,p*P,p,p*K,K 

l,p*p-n<,p,p (oaetni na MC] , p.ptlCK 
(XB4P.P (obauderzeniadajdstorTam crumble) . 
P,P*KK 

KILKA OG6lNYCH UWAG: 

Lion jest azybkl, mobuny i wszechsibnny. Naj- 
waZnisjsze jest to. 2aby nis polegad zOytnio na 
jego przeprogiamawanych slrlngach (np. 
P,P,d4P). czy teZ ogdlnla dosach ne low. gdyZ 
przeciwnitmoZeazyMopoiSapadBdtematylpo- 
traktowad Lion'a mocamd kontr^. Zamiastte^, 
lepiej uZywad nledokoi)czonydt wsraji tycn za- 
stawM (co juZ pozwela alakowad w baid^ 'nle- 
regulainym lytmle', oraz UASilma od pdagsnia na 
bardziej kontroiowanycb closach kor^czgcych 
strtngi). Pozavmtam, gditecponsnlsoodzlswa 
sig k»ra, zaakooz go ataggerujgcym dosam na 
mid. Warto teZ rdZnlcowad apoadb gry, Zeby wy- 
jecnafiezymd mrPJ apodzlsrwanym. Jadll przez 
pdl rundy polsgaiedgidwnie na ezyfaklcb sertach 
cuetom'dw, to rragie w drodku kid regod umlerSb 
maksymalnle naladowane UP+K. Qertsralme 
jednak-jak kaldg postacig - nalazy deryd dd 
pceadzettia maksy malnycft ooraied lub Ayrzuce- 
nia przedwnika, Dlaplerwaze) opcjl naJnraZniej- 
szy jea FC.ptP oraz rzut FC,p+P.G - te dwa 
aiakislanowi^lrzorgryLlon'a-wadttegawszyst- 
ko Mg cbraca. Nastgpny dtm-waZny ebs to QCB+P 
- rnedodd, Ze sabaki, tojeezoze moZsaz agiridria 
beckslagger.SzybhspuncZi'emleszanazpoiXig- 
ciami (braz lokotemi] mogg korstnjowad dobry 
"How" gry, waZne sg te2 unlW (S2czsgdlnle 
ttP+K+G, jedll drugi graez jest dobry w ngplera- 
rdu).Wartopotymunik!j wykonad ozaaemjeszcze 
sidestep, szczegdiniepizyobtonie przed ssriaml - 
ladn skodczyszcsntialnieza przecIwnMerT). wie- 
dy ck»i« jed PvK I combo. Wialu zegrart 0 spec^ 
rycbwtadcmoddach.trzeOa uZywad "nawyezu- 
de". PrzykIadowo.QCBtP. lubgvK-przecieZ 
nle ma szans. zebyd zoOaczyt jaH doe przedw- 
nik lObl. 

Jedll chodzi o ring-oufy, to bardzo przydaje sig 
p,p*P4G, lub ptP,P (do wypchmgda na bldtu), 
jak rdwnleZ d/pv-P-rO (do zamlany stron wclgi- 
kisj sytuacjl). Z powodu dsrklego etaku po side- 
step'le. warto nauezydsig wykonywsd 2 rtlego 
uppercut (po zejddu z llnll doeu przsctwnika od 
rezu wklepujeazdlp.d'p.ptP), Opartowanle lu- 
chbwUdVa rdapowinno dkomu eprawldklcgiatu, 
a pizy Jego duZydi mozirwodciacn czynlto z nla- 
go ban&o niabezpiecznego zawodtikB. 
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- leZmozswykona«i,trzymai^c{p}przec)uder?i- 

• n^r^q.MoieMponieJiechaiclafejzixineh.i.- 
. liAtoWem.Badilslnp.spntoiwaerjijtu.MciW 
. 'etpo(echa6{pHP,K,G,ptP*K,P,W(irsl-afl»ia 
. Beprtburtc8sQd*P,JeieliiMrakwr6gbfc)laS 
, ^«JsKaJc«tamie9oPwP*K,P,Bdyjcto»tmSi 
_ TC. WyjBiclian(spiz0clwnikowlzP,K,Gpoti3P 
n(*: I 

■ Hlotowaa,l)ynler>aazia43i9naP.K,G.1VirojeMl 

- Wt?c prtbowae >2uWw, UWAGA: Cipalo BtED- 

. NlEuiywasJpokfeSania-Ssnbon'MnoSnteeW- ' 
, tijts9orod£ajucaix»towanla-odnc^rii8kc<ii»* ■ 
. i^iP.K.G.PfawazlwaSBnborbylyobBonetylkoi ' 

wylqcznie w VF2 w wara)) 2.0 {od waraji 2.1 >■ 
tego efektu me ma). Pnry prawldlowym, ofysin?! 
nym Senbon, po wyootaniu K, punch mlattyfcjjt* 1 
n? klalkp recovery • czyli przy perfekcMnym 1 

nanlu cate) tomblnaqi kopnifcfa nawet nla Dm I 
wlbaP.OkreSfenje'senboh'pochadzlatBzykep* I 

portsklago i w angieieklm ptrektaDa alp na n«j. J 

iisaridpunchB8\Mimo»Bzyslkoi9minleni»(tt^ 

jest uiywany do komiknacii typu p,k,G - tek *ltM 

JtoligdzieSsipznlmaootkade.bpdaeelejiii^ 

ktadnioi.SoH7lo* 



Jacky nie prz^'mowaisi? tym, zenie byiwstartewygraS 

lrz6degotumieju,poniewazjegosostra-Sa[^;wWfde 

tumi^ucatka^od2ys!<alasvvoj4para?6.Jac^^^ 

wi^trenowae,boniebybjuzpowod6w,dlaW^ 

rote (Satah byfachtciniona pizezafyspeQlliiSradziw 

Bivam)iskupi)aeiiawy&agadi,szybtotwoii^^^ 

stajniefrKjycar.Jednakniewszystkobyiotak,jakbyjTKale' 

wydai/rad. Wszyscysponsorzyj^osl^nlzostalizaladptz 

organizaq'pJe.PewnsgodniaJackyiazyiiiallidb^^ 

otym,zejezeliriew7stai1ujewczwai^iumigii.l^ 



aclente2ostanie.Ja(%de(:ydujBtepowrtecd^ 
i wzigc udziaf w tumieju, byto wszysttw^konczyd ra 



Jacky Bn^fht 



Kra|;USA 

OatauredzEnia:2&oe.1970r. 

Gnipalowj:A 

^wbdrkierciWE 

Hohby:irenciwanie 

VtocstiaZcm 

Wfagatraq 

StytwaldiJeetKuneDD 
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SKUPPLE . ISH] . epa^aina MeHOa 



P-KKt 



. 0dy2ju2 podnjgiin tralieniu prze- 
_ ^wnikreoiezabfokowab serif, zkttfeioalalnie 
dosy Ida na high [ub low -czyl[ bez znaczema, bo 

• itakwystarczyprzedwnikowidolnyblok.byfzo- 

• statnajBBoiasce.JedynezastosowartetychzB- 
. Ofart;]u88le,szoz8g«ni«podScwna.Takaakcfa, 

. lakt<p,(naLW)pr-K,P,K(zO09nStance)-waN 
. hit-d*PtK,K,K,K,Kv»y8ladapopiostuMASA- 

KRYCZNIEIII 

Cho* Jacky Imponuje praede wszyslkim ztiakD. 

• nrityml,iwlelnlawyglaaajaoymilropnl?olaml,to 

• mimow9zystkocholemlewa2nyniBiemerlBmw 
. |xxaqlek-tekle4ptP,]etJerz)IS^J^^™ci!^* 

, flras,W6rywywo(uiBCrouohStaga9ra,apnrytrH- 
, flanlu na MC dejs Cl du2| przawagp +8 klalek. 

, Mazasz probowad rzucid, moiesz dokonczrt ' 
toiTibfnsq-9(p*P,K-kopnlfcieb9a2l8flwaranlo- ' 

• wBrrBj.mozeszzaczfdzgadywankfzwrcigiem ' 
' haju(Hlestarterarpoddnkf.Pozatymp*P,p.goy • 

• PttBB.drugiePjaslgwarahtowane.aciosten - 
■ btwleranowemozliwofcl-cozostaloopisanie . 
. pomzeJ.ZkoleitroszkflnryscenarliBz-moJrra, 

. hav'etberdzoznacznieoptoicdrugieiidarranle 

z ptP,P -Jestszansa. ze drugl ciostrafi Jako MC ' 

po ktdrym bfdzie gwarantowane kopnlecre i 
Przyjtzyj sif lej akcjl: 



I uyiuaii u luoamanow; pizsciwniKo* 
wi. Bd-y his zna Jack/ego, spuszcza elf beekf 
bezrajrnrwjszegopreblernu.jednakgranlejak- 
cym z bardzle) aofwiaoczonym wtoglem moze 
okazat eif boleene... Tu KorSczy slf taecynacja 
fegc pooankami, kWre zawsze mialy traliad, tutal 
pizedwnik schyla sif pod wieloma, do tej pory 
tak wapanialyiTii ekcjami, kodczyalf odpalanie 
nlestworzonych sedl cioadyy i zaczyna slf po- 
nownasludiowanre lej pcstaci. I po doglfbnsm 

irtnwwszysito.JaOtyvvVFAjartcholeiT^iiii- 
nf postadf, pcSadajfOf wswym arfenateiedne 
z naimocnrejazych alakbw rw mk! w oaJej grae, 
Obrolowych I naprawdf cifzkie 

Ikapoe^lBk, k'iik =.wytB4nianlBlpewnazasada: 



ptt-opoznic...MC-P,K, Short SuWla (czyll 
klepnl) I) K,Q, p-7p,K. Oozywifcra K,G z Shoil 
^ Shuffle oznacza tutaj nIe Step-in Sword Cancel, 

ifoz Step-In laigeri. ■ 

, p+P,K doskonale nadaje sif do walkl z wroglml 
, ddl-panczaml’. TakZe moina go wolskad w 
. P,P,p+P - lutej polecamjednak troszeczkf lokled 
opdinid, bo byd moze orzedwnrkowi przyjdzle 
• do gtowy sprdbowad d-sP r go prfknie Irairmy. 

, Gdy diugi gracz bfdzie stal i przyjmie ra hlok 
^ Tvw^lokiedzP.P.p+PmoZewytonadriallibierzul. 
JeZall JednaklokiBd vutym combosle trail na MC 
skohcz calf komblnacjf P,P,p+P,K I prdbuj okl- 
zroamf , Jezeligo Crouch Staggerze wywolanym 

tokdarnprzectwnlkbfdziestBralelfoOejiddotyiu 

Inp.croudi dashem), wyJetB muz p,p*K lubdru- 
glmldrdem. Poza tym irafienie p,p i blyskawlcz- 
ny rzul, mimo pozor6w(nlekorzyatna rdznloa kla- 
wcale hie jest tatam gtuplm pomystem. Die- 
czego? PonlewaZ mozesr zrobld P,P,gf P z baaar- 
dzo oppinionymoslatnfmciosem, ktdiy trail prze- 



l»uriapocieszajfcawiaaomoSd:zablokowane 
przezprzMiwnlkadp+P,P,PnlejeslTnfowCo- 
urterable:). Miksowarle rdZnych rzaczy I wyko- 

rzystywanre dp+P,P,p z pewmodclf pozwoll Cl w 

■ pewnymmotTienetanawylecnanlezcharge'owal- 

• nymdpH-P,p.fK,kldtympowlnno8lfudadtrBftd 
. t^manegowniepewroSclprzMlvmikB.JeZell 
. nleprzervdategacloeu.lonaiprawdopodobnW 
, zablokujsTwoJegoMBxCnarge'a.ponlmmo- 
_ ze8Z8prdb0W8dwyieehadznp.P-fK.P,K czy 

bezpieczniejszym, mocniajezym, lacz rzadzie] 

' wpelnisladalfcymO)KK,P,K,2reszlfpolecam 

• zwrdcid uwagf na kombiracjf kodczaca ww. 

- zagrania-czyli p^K.x. Jesttojedan z bardzlej 

. przydatnychciosdwnamld,szybkl.oduZymza- 
. slfgul&lB.w^nialesprawdzajfcysifdoroz- 
, Poozynanlaakc^lrnlezbyiduZyonodl6glodoi,czy ' 
. tei do walkl z wroglml d*p-bfdaowzwarelu ' 
iBkkoodskoczdolyhjIpaonliPtK.Jaksiadtana ' 
przBciwnIku (nlewazne - MC, czy nie MC, kucal, ' 

■ ezytB4siDjecprzy|ftolosnakl8tf),l6ci5zz)irg. • 

■ glB.cnodiuZnaJproatezetontynuowanle-ozyll - 

P-<-K,P,K - zapewniadutf obraZenta. JeieN jed- . 
nakwrdgzablokowal.mozsszwprawdzIespnS- . 
bowad ziepad go na P-tK,P,d*K (nie polecamj. 
Samo PtK jest TO; w momande gdy widzisz, Ze 
przeawnikzablokowaltoudeizenre.doidziesz- ' 
czedocaloSclkopnlfcle(P-yK,K)-wprawd2ie ‘ 
nlezab8q3ieczyCiffoprzedatakarrnwroga,al6 ' 
za to zmniejszy, chod mlnimalnie, niekorzyatna • 
^Ciebierdzrlcfklstek.Zawszetojednakoof - 

UWAGArpamifiajoctoslet+P-sK-ponlmmo- ' 
zeszleciedztombrnacIamijakpozwyktymP. • 
Ten punchiest rdwme szybkl co zwykle P, aw ■ 
dodalkuvr^konywaryjestzeswayem-nlewlBl- . 
kim, bo niewielkim, ale zawsze etwarzajaoym . 
szansf na wdfoie slf swoiiri r'— 



niepamifta. 



Jednym z najlepazyrSi I choiemie pizydafliyohoo- f 
s6w)estPC,dp..Ptr8tiaJfOBnBrri.- — -* 
wokijfceStuiTttleupizecIv ' 

po Crouch Daehu, czy tez , 

tecznym oancelu Side Step w Crouch Cash (z» f 
wsze rtioZesz poclfgnf dz tego tzirt dp,dp*P*G- T 
zerkrijralo.coprzecIwnikmewzwyczaJiJtoK I 
pizyTwoimCOj.bfditaZwlrakciezaOawyzHC ' 

d*P (mlksuj MC dtp z np. rzutem) potrafi potM 
me zmidcid pessk energil przedwnlka. Oezyw 
Sore po MC FC.dptP moZesz bawid sif z pr» 
olwnikiem w grf rzutfluggle slatter/podcinka. sle 

mozaeztfiw>jechadodrazuz]uggle'rri-aleJrd 

potfZne. Przykiadem nlecn bfdzie zvntt . 
MC FC.dptP, ptP.P.K za 84 punkty, czy tez rksco I 
bardzlej widowiekowe, odpalare z Open Stand 
FC.dptP, itK-kG, d-kP, dp+K,Kza - begaielka- 
prawie p6l energli przedwnlka, 95 punktdwIN Co 
cifkawe i mile - FC.dptP r>le jest Thiow Ccunla- J 
rable=], I jeszcze Jedno - jeZell ra Twd) siyl giy 1 

sMada slf duza lloid Side Slepdw Iprzyjdzieasi} 

zmletayd z przecIwnlWem, Wiry wylapuje Clei 
nich za pomoof rzuldw, nic nie okaZe elf bard^ 

pombcnewwalceztakimwroglem.jakdoskonsl! 

openowarie cancerowania SS w CO + wMazd t 
FC.dptP - liczna Major Counters zapewnlore. 
NiezwyklewaZrymzagrsniemzarsenalublonar-l 
najestttP.Cioajeaotyladekawy,zerwwelra»4 
przyjfdu go przez przedwnlka na bl« zyskesz I 

przewagf Watek, I to takf, ie calf kombinedf ttPJ! ; 
oponertZMUSZONYlaazablokowaiiVrylsoad.ne - 



BoRuipniH BHTReme hri 



Isst w stantd si9 pod cfQsem Kopniakz 
t+P,K uslawia Ci? w [BT] z +3 Klalkow^ ptzewa- 
(zakfadamy, ze zostat zablokowarty i trocn@ 
oOepchn^i pizedwnika), CO otwiera piied Toba 
moZUwoM zpadywanki dla wroga, chociazby z 
wykorzystaniem tylko P-f K ,d+K. Chociazmoz* 
m cozywiScia spr6bowa6 lonych rzaczy {prza* 
awnik lutH na Clebia wystartowai pizy taklej 
ikcji, wipe P-fK w plpkny sposPb powirro go 
tralib • przy jdaizeniu tym dosam zyskujeaz 
POTE^NAiprzewag? klatek. ala niestaty • pize- 
ctwnikjeBt zbyt daleko odajrtipty, bysmbgl aip 
bardziej ciekawie pobawic). Przykiadem 
nacb bpdzia wyakoczenie z kolajna aekwaocta 
PP,x(np. RP.ptP 08 kuoaiaEvdi, czy tez PPrzW), 
ifcolez szybkia wykooaoie G-cancsl I wyjecba- 
niazbulem p.p^-K. 

MoZna tez inaezej postapib po zabtokowanym 
UP ' wszak masz laz dostppna kombioaejp 
ltP,dt«p ktdra dobry przaciwrik tyknie raezaj 
izadkalcbyba, ze nie zna Jacky'ego • ala wiedy 
nid czyir my alp lutaj rozwodzimy?). Ooigie 
udirzanle ma szaoap oa tiafienia raeze] lylKo I 
V|4vznlawtady.kiedyznacznlaleopd2nl$z. 
DolagozBwsze po ItP mozeszaprdbowad izu- 
dt-twtadomo^d u przeownika lego, za mozeaz 
piiecbBb Updt-f P czy UP •> rzul, z pawno^a 
cznaimiaiftym, ze wrbg kucoia. A wtedy ib02ra 
zUPwytechabzze zraoymiui pi-PK. Alboiaz 
UP-pauza-rzut - to, ze przeciwnik kuenia tylko 
nt momaol. nia statajac alp wclsnad z di-P lest 



nil pnyiemoy fskt: MC UP viywolu|e 
Cniittbla. z ktbrego mozasz poj^ad w prosty 
«mdbz(poykladovw)ptPPKz830punktdw(>l- 



:ia PPUPK, I 
part! go iaiazcto|iegowybdr:)-oczywl 2 cis tylko 
pad warunloem, ze nie Ppdziesz go op62oial. 
Mozeaz wiedy wystartowab z gierkaml opiEaoy- 
nlpnyprzypadkupojedynozegoUP. 

DcbrzBtezwvcbodzazabawypodt+P. PolecaiTi 
VfPboivacdttPK tak, by troebp op62nl6 sweep 
' tylko nie za bandzo. bo wylspiesz d^cP. Sama 
Mmoiiacia dt'rpJCdobrze sip lei neda|e do uds- 
rzen 0TB po ib2nycb Bkciacb. Ody udarzaoia 
OiPppdzieieko MC InajbBidzie] piawdivodoP- 
rajesiednakzwykle banania.poktbrymmaszw 
pacy -2 klatkl), moiesz sprbPowaC zaPawy za- 
aynejf)cij sip bd d-rP. J^oakip pn^ibnule cop 
mago- po iidPizaniu dt'tP ziobib sz^lego da- 
Pedotylu I wystaitowabzbulem p,p«K, a iasz- 
ral«li((Ik]lsearTi|zPtK.P.K.ZappwTtiann:zdzl- 
nu pp.lakakuteoznyrrimoiediazabslptoza- 



detylioMaUMneuwszystkawyglada.alaotwlena 
pzM Tobp poipzne rriazliwoSd I pobafi tpc baidzo 
utyuezra. Zaaim zeshesaz koizystai z dobro- 
SlldeShufflewivalcpziyiyynTiprzacIw- 
nUmporeniiitiochpwPcactice.byspeloIbchva 
•ymogi. 

1) MqsoPena stale do glowy.po)alddn dokladnie 
<te |a ffimazs3z pizpjPb do ^S], Doskooale opa- 
nu|UOZUWOS(^ wykonania Step-io lalgarl bez 
sMokudotyKi przy KiG.t • musisz klepopb K.G 
wkMinymmcmanoip, a Stwio latgen zoetaoie 
wiWnane zmia|3ca.bez najrnoie{szego liagman- 
tuirttitaoll odeJScia do tylu. Twdj dos moie nie 
bpdzegwarsdowery. ala zsto szybszy nizjakla- 
- wnl2d 

.an = [SH] K.G. Tan ciosopenuj do 
la. Ptzycisk G musisz Irafib |akb nip- 
maize 'lust lrame"wmomencietrafienia ciosem; 
naszczpidsoklenkowpiawedzanlaG|estaobb 
duplelopencwanleak^nleiastwcaJatakietnjO- 



oe. Wodrbznieniu do Step-in Sword, po kcpolaku 
Jacky niaopubd ooglwdobbpowplnyspasi^.lecz 
szybko zegoia jp w kolanlp i od rezu postewi na 
ziami. Korzybbl^t ogromna - w przypadku Plpku 
zamiasl siracib -9 klatek (co|esl oczywIbcleTC), 
zyskasz -t-2. dzipki czemu postadaaz inlcjatywp i 
szerokie nyopliwobci do dalszel ofenaywy. Szcze- 
gblniejedoak wWobzne s| r 62 nii» w korzysciacb 
w przypadku trallenia kopniakiem - tylko Step-in 
laigpri umoZIlwi Cl nalezyite wykoi^stanie Stum- 
ble u przeolwniks I ptzena|r6inie|sza, konkretne 
akc|9. Pizy*Jadem niech b^zie po prostu niemsJ- 
za gwarsntowane Pi-K,P,K, czy tez |uP,P,K - )ed- 
noje6tBANALNEIziera79punktbw(94naMC!!!), 
OruglelesttylkolatweibcipgaBI punktbw(96na 
MCIII). Nleap? Tolpraz porJam Ci cob, copowinno 
rozszerzybTwbj ubmiecn naco na)mnie| 2i3twa- 
rzy: [SH1,K,G, p*K, (uP.P.K- akqaza 103 punWy, 
a lisprzy UC - QEEEZ!!I UWAGA:)e2Pll przp- 
rSwnik OajeraOpotrz^srpbapze Stumble, to pozo- 
slajpCIleszcze rdZne gry w zgadywankp. To kop- 
nipclp z [SH] bardzo dobrze wcbodzi na postadp 
watajpea w mialscu, czy tez po TR (luta] mualsz 
mlnimelnia poczekab z odaibciem, eby po pierw- 



rika, a podrugia - zaby Irafil w niago, a r 



szyeh nardbw, diolemie randomowyeb akc)i]^ 
wsadzanie St^-ln laigetl po. . . MC UP. Polecam 
sprawdzibzclakavvobci-misiptodotajpoivudalo* 
trry razy:). I leszcze |edna sprawa; zapomnl)da 
raezej c cancelowarlu kopnipcia przez Q, ieby 
potfcuScib przeownika. Jastlo ryzykownp I zupel- 
nie bazuiyieezna - inaaz przaciaz mozliwpbb Pd- 
palanla Siepln lalgarl. wipe |e odpala|l Poza tym, 
miej tez nawzglpdzie.zspo Step-In laiged mpZesz 
sprbbawabprzeciwnikarzLJCib,gdyblan naipraw- 
dopodobniaibpdziestBl I blokowal. 

Z [SH] Jacky mo2e wyprowadzib leazcze Inne 

a] d->K . deK,K - zagianialest catkipm nipzie. 
lednak m pacbibcie zdarza sipp wykonywab ra- 
ezd bardzo, ale to banlzospoiadycznie. gibwnp w 
calu jrozmaicsniawygladugryzwykoizyetanjem 

[SH], Jazeil plenvszy kepniak trail (Idzie nalow), to 
diugi jest gwarantov^. Maze sip to przydab ikZP- 
dwko ruazajpeym na depie przectwnikom (np. 
ladpcym zCD). gdyz oeikpm niaila wcina sip we 
wrogiaataki. Ua|pc lednak do <^spozyc|lopano- 
wane mistrzowsko Stap-ln laigeri, nie ma sansu 
ubywBC [SH]d+K,K -ani nie Jest szybaze, a w do- 
dalku: po bloku maaz w piscy -8 klatek. Ale malo 
tegol Jabali przsciwnlk zablokuje pierwsze ude- 
rzenia.lonspawnonp bpdzia^pocInosillTwcsa 
druge kegrb^ pded mu nad glwa- Wtedy mobe 
zrobib zTofai eo tylko mu sipiywnp podoba. 

b) dp,dp4.p-no,to|uz konkralnaspiawai" Mpzna 
to wykonab w ten sposbb, tapy poladab Croucb 
□ashem do pizodu.zklbrago bardzo szybko wyp- 
luje bardzo mocna piachal Closlen dcAize prze- 
chodzl po wroglmi atskami 1 przez to czpsto trafia 
jakoMC - wtedy masz gwaranlowane rbZne loliow 
up'y (patrz]uggla), Jezali jednak szybko zabulenj- 
jesz Op, dp, to mozeaz ten clos wykonab blyska- 
wcznp.bezzadnegopodjazdu.Polecaml 
Jeiell zab cbodzi o rsKtp atakbw, to powmlaneb 
mieb szczegblnie na uw^ze znakomita p,p»K - 
stagger, poktbrym jednak me maszzsdnychpew- 
nych gwarantbw (sprbbuj blyekawicznie odpaiib 
koleine PiP-fK - jak oponent zbytnio nie Strug- 
gle'owal, to led na zlamrp). Kopnipcia dp-»K,K 
przyOejpc sip przeciwko osobnikom naduzywejii- 
cym crouch dasb'bw i genpralmp na kucajpey^. 
Nie stpsuj nigdy lego w bliskim zwaiclu, ani lei np 
wykonu] Orugiego kopnipcie, Jeieli pier 



Zvyykte K,K sp dpbb ryzykowne, gdyz prerwazy 
dPS led na nigh. Jeieli jednak Irafl przeoiwnike, 
dru^ K lei go zgaimeldaiej masz gwaranlowane 
cbobby I (d}-f K,K (dbl musiaz wbuferoweb przed 
zakobczanlem kombmaqi K.K). Jezdi pizedwnik 
zaOlokowal pieiwsze kopnipcie z K.K, NIE doWa- 
d^ dniglego - tozpewnobciptei zostanp zabloko- 
wane, a wtedy masz -14 klatek (posamym pieiw- 
szym masz -7). Wybmrenitym zab zagraniem, o 
banlzoduiym pborytsos.lsst UK-rG, ktbry przy- 



dalssip chobby np. do walkl z Rising Attacks. Pa- 
mlplaj tez o pewnym take'u, ktbry jest niezwykie 
skuteeznym ciosem bclnajpcym pizeciwnike znbg 
przy MC. Mowao K,d-tP - wykonuje d? go w ten 
sp<^. zatrzebablyakawIczniepoKkiepnpbdfP. 
a kopnipcie zostanle pizarwane, natomiast Jacky 
zejdzie do kucnipcia i przesuwajpe sip Iskko do 
pizodu uderzy rpkp. Napolu walM niejednokrotnie 
oznaeza to wlabnie MC. Nie zapominaj o tym. 
Podobnie jek I o pozotme kretyrtsklm kopnipciu 
t.p-tK-fQ, po ktbrym to Jacky must sobis Iskko 
"polalowab' clalem niezym Bruce Lee, co naraia 
nas na wrogp kontrp. Po pierwsze: dos jest bardzo 
uiyteczny, jeieli ohodziozbierantewszelkicriwip- 
glch Side 9ep6w, czy lei Tech Rotll. Po dnjgp: po 
closle zabuteru] Crouch Dasb - i juz "falowanie' 
ciatem pizastaje bybtak ucipzliwpcedip. Szoze- 
gdntesyrrpatpanielestztegowviecrtabzCDdo 
przodu I np. peenpb FC.dp-fP, lub tez inns, neze- 
bnie) omawiane |ui rzeezy. 

Kopniakdp+K-f G jest trochp dziwny, ale pirydal- 
ny.JesttoJ^oznaJazybszychtopnipbDiddego, 
ktbredodatkowoprzytraPenluwywoluieStumEle... 
I do lego ma calkiem spoty prloiytet - moZna nlm 
z powodzeniem pizebib wrogi Rising Attack Idpcy 
na mid. Mamy Jeszcze kickfllpa dt-i-K - izaez Oar- 
dzo przydatnp, lecz cholemie ryzykownp. Jeieli 
TwbJ styl gry podohodzi pod deflniclp 'Machr , to 
CIOS ten mozB sip okazab Jednym z ndwaZnlel- 
szyeh. Bardzo duza prpdkobb - bios udeiza w 1 S- 
stej klatce od momsntu egzekuc|l, co pozwala 
iMJpb sip tym clossm Iralialpoym na mid wnie^i- 
ezotiej iloSd najrbinieiszych sytuseji. Wpda? Jed- 
na. ale zatoogromna: zaMokowany = -30 klatek... 
Przeciwnik bpdzieluzRizyTbbis. zanim zdpiysz 
wylpOowab nazlemi i wywala w Ciebie wszystko 
conatmocniBjszezlPgo aispnalu. 



), ie poprzaz P-t-KeG moZemy swobodnia zmia- 
mabudawianianbg CksedStancs-wu-Cpen Stan- 
ce. Meins tym launlowab pizeciwnike -|ak ktob 
lubl iarty. to nlecTi sobie klepnie szybko kllka lazy 
P-t-K-r-G. Jednak naiwaznie|sze|esllo, is mamy 
znaeznte wipkszp kontrolp nad awcjp postadp I 
l^mozemyi^owabivszelkieluggleluJaeke 
duia czpbb z nich zalazy od wlabnie postawy. 
Oprbcztego mamy rbznice przy np. P.K wykona- 
nym w rbinych postawach). PonacHo poprzaz 
PtKtG.K wykonujamy naprswOp ZNAKOMITE 
kopnipcie: cneb wyglpda onojak CrescanL totek 
naprawdp jest tylko Side Klcklam - za to JAKIM 
SIDEKICK’EMIllWtrakcieciosu Jacky niscosip 
odchylalmaia unlknpb wregiego alaku], a kopnip- 
cie ZAWSZE dale Cl pizewagp klatek -i4 przy 
zablokowanlu.aai-rSprtyjBklnikolwlektialienlu, 
niewaZne czy zwykiym, czy MCIII 

Jeszcze tylko kiOtkccizutach: Jacky luta|epe(jal- 
nie nia ma czym sle podsab. 0 dp.dp+P^. wy- 
prowadzonym z CD|uZ wspominalem. alejesz- 
cze rbz pdlecp jakojedno z podstawowycTizagtab 
wgrze izutami: uszkodzenia 65pkl 1 13 zailobl- 
cie dp-rK = 73pkt. Nieile? Nie do kortea - prze- 
ciwnik moie wykonab IR, zmniejszajpc oOraze- 
nia z rzutu do50 punktbw I uniemozliwiaiacdobi- 
cle: za to przy lego IR masz szansegozaalako- 
wab! Oruglm, Interesujacym rzulam Jest 
p.UP-rG, ktbry zamleoia mie]soami Odnotuj, Ze 
tak po p,UP-i-G, jak I po dp.dp-fPtG ptzeownik 
laty przed Tobp w pozyojl HT/FU - zwrbb wipe 
uwagp na|ego nogp wykrciczna... Jakob wtakim 
poloieniu przeciwmcy zdecydowanie czpbcisi - 
jeieli tylko uiywajp Rising Attack - wstalpz kop- 
nlpciem idpcym na mid. Dziwna ragula, ala ma 
swoje Ddbicie w rzeczywistosci. Jeieli wipe go- 
Sclu bpdziechcial kopnpb przy wslawaniu przy 
uiyciu mid Rising Attack, to wystarozy Side Step 
w elronp PRZECIWN/\dojego nogi wykroeznej 
I... ]ui|estabz jego boku. Robisz, co Ci alpiywnie 
podWi). 

, Aaa... Byttymzapcmilal. PakSao, czyll inashi - na 
HP,MP!!! Bardzo uiyteezna sprawa - szczegblnie 
pizeclw pbSlaciom rozpoczynajac^aizo atakbw 
od zwytjych punchyl Wykonuje sip go poprzez... 
nie tn^manie kleninkbw, czyll zwykiy neutral. W 
sumlepiz>pomina to niece ttetryznanezTekkena: 
zbi|awrogldos,daJacCl43klabdprzswagl Jed- 



nsk jeieli sz) 

kozbytduZenlejssD.toDiekluderzywrogapia- 
boi^;symboricznydamage13oKt.,alezato...-flO 
klatek przewagi, ezyt np. gwarantbwany Oowolny 

I to by hylo na tyla . Jacky jest debb prosty do opa- 



czy(-zpodcinai'ichile tylko slsda),8takZe0aitlzo 
groinym przsciwnikism w wBlkaeh na wyiszym 
pozbmis. Strasznia przy^emnle signim slanjjedB 
ptynncbboic 66 wl), 0 asiagrabbszptecznls,llczao 
iduZskofzybci. Ten 'criepek' lest naixawOgkorv- 



lle luitler tizymasig bUMtoprzscrwnika I graz kon- 
Iry, to machi gsneialnia spisf'l&niczB przed pize- 
■ oddna sig w momentacri, gdy wrbg 



im kontraiaklem. 'Macin' z jap. . 




[BnP-rKp*P,K_l*P,P 
MC[BTjP*K,P4K.P,K 
MCUP,UK-4Q, g*P 
MCFC.dptP.p+P.P.K 
MC FC,dp*P,P-rK,P,K 
MC FC,dp4P, t-*K*G, d*P, op4K,K-Open Stance 
MC FCdp4P,0t-rP-.K,K.K 
UKtG.cUP.dptKtQ 
UK*Q,cUP,I,P 4K4G 
UK-4G,d4P,p.p+K 
UK-ra,ipK.K.Q-P-P»« 
p»K,p4P,PJ< 

FUK, P.K - chodzl 0 wsisjg z Closed Stance 
p+K,gUK 

P4K, P4-P.K. FC,t»HP 

p-fK, d-fP, 0-4K 

04K,P,dp+K,K 

p4K,P,P-tK,K 

ptK,P,P.P4p,K(naLWl 

ptK, d*P, (p>44P, K.G, gt-rK-Open Stance 

p+K, P. t-fP+K.P, p+K 

p*K,P,U+P.P.P.p+K 

ptK,P,P,P,cUK(naLW) 

ptK,P,P.P-rK,K(riaHW) 

MC p-tK, K,P,K (weidzie nawet na MW) 

MC ptK, P.P, P.P.ptK (na LW) 

MCptK, (pj*PX.Q, (pJ*P,K,Q. P.P,ptK(naLW) 
MC ptK, (phP.K.G, [pj*P.X.G' HuK-tQ (na LWj 
MC ptK. P, P, P, OttP.K (naLW) 

PtK.P.P.P.ptK 
PtKP.PptK 

PtK,P, (pltP,K,G,«tP-iK,K,K,K.K 
MCPtK.P,P.ptPtK.OptK 
MC P+K.P; M+P.K.G, gUK(naHW) 
UPtKtG,dp,i*tP,gt.K 
UPtKtG, dp.dptP, ptP.P.K. ptP.PiUK 
l-rPtKta dpJJptP, 01tPtK.K,K.K.dtK 
UP-tK+Q,dp,OptP,OtPtK,K,K.K 
UP-rKtG,dp,dptP.dttP,K 
UP+KtG,K,G, P-tK.P,K 
ttPtKt6,K,G,ptP,P,K 
. UPtK-tQ.K.G, ptK.ptP.P.K 
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mutzw.ltopapoWSfymmozemvluggiowBS.Ca ; 
tenjesIpfawisgwarantowanyiJoraiciedt^PtOi | 
po p.tfp. mam przeoiwnika ptiy krawyig | 
aranytozarazpptraliariut'fPMepleiTiyatPiOi i 

vvvdiixl2tladnynngoul.Costeriis^wm^s2t(i' I 

kl I masiMiy zasigg, atetaeba iiwazaC naCiltilij- j 
]VyPli.tiornoz9mypotemflostaPi7ut,clKi6(t 
pancznlelastpotemgwarantem. 
dp,d|»P-iuggle3tartar.BarPzo(lobry,wyti^ i 
pajwyzej ze wazyalKich juggle ataneniw Uei- 
hy'ego, ale jesl ck)S6 wolny. Poiem mozemy by: 1 
parazeni na rzuty, Pa wyBIclu mozemyivpato- 
wac np. dptP.P.dptP alW P,P,I*P. Sledzi In 
ttK,P. W lekkie postacte na MC mazemy aprt- i 
t«wae K.K,P, ale to nlinie siada, choc|esli»«|- f 
dzie, to mamynaisilnlejszego juggle tyirzaw* | 
nikiBmpodp,dp+P. ’ 

t,dptP,P-pod»«SjnB udeizenie "mIotem'.oMnt j 
mid I zabieraja aporn energli. Drug! cios rrroZnt | 
laz ladnlB ppbinlai:, co mp2e zmyl>6 pizscwnila S 
i da sig wykprzyslap jako pkiZBcna. Jasli pienr j 
azytrafllwybljBpizepiwnika.dzugileatgweran- • 
towany, co daje calkism konkfstna akcjg za at' 
punktdw. Po pierwazym hicie JeHry jest tekko . 
scliylony, co daje szansg uniknigda nlekldiyck t 
alakdw na high. MoZna Wz klepad tylko IdptP- ‘ 
potem np. rzuty. jadll pneclwnik bgdzIeczekSn I 
daigia uderzeme. CatoSddobrzedziala lez wyj]- " 
glach. ehodtrzeba mieiS doOry relleks, zeby i 

zyd z kombiracjg. • 

l.p.p+P - clos z zamachu, moze byd naladowany i 
Jedli zczardiujemy na makaa. doe daje stsgge | 
ra. Przy normalnyrntrafienlu przectwrik cfoslanie I 
flopa, po ktdiytn moZemy sprobowadiug^.CU I 
jeslleOnak bardzo wolny,cowpolaczeniuz|uzl f 
takwolnymJaftiymdajedoedograniczonezaslo I 



gdy pfzeciwnlk wstajB z ziemi. 
p,I.f P - uderza na high, przez co IfaBenle tyrndd I 
aam |esl bardzo trudna. Jesli jednak wejdzw, b ’ 
przeciwnlk led dodd mocno do tytu I w dddaHi I 
jeal do nas plBcami. Nteslaty za Oaleko na rzuty I 
ale moZna sprdbowad np. t-kP. albo pfKhczgei* ' 
MC. Clos ten zablera Z drink pointy Shuixiwl. 
l.P'fP-niestetyteznahigh, ale... Zawszeprz) ' 



■ . .wren ^WBdb Jeffry dostalln- 
forniacfg o pczybrizonaj lokaliza- 
dfl reklna. Pomimotago. ze nasz 
rybak znal nowa tnsjsce Zeru 
Szatarta, I tak <v Zsden sposdb nie 
uihial goodnaleZd. Kledy dojego uszu doezia 
wladotrosd o zbllZajacym sig czwatTym tur- 
nieju, zdecydowal sig wzl^ udzial. liczac na 
to. ze za zdobyte planigdze bgdzie w stanie 
nabyd sonar, dzigki kidiemu namlerzy takina. 

RZUTY: 

PeQ - normalny rzul, ale bardzo dobty douZy- 
wania po tralienai d.kP. Przy duZej ilodci fzu- 
tdwJeffry'ego. czasem waiM zrobid wlaSrie 
normalny rzijt, bo przedvMilkpewnledoZdczg- 
stobgdzie sig wyrywal zlnnych komblnecjl, 
j krdryohufegozaviodnikanlabrakuia. 
j p»P+G-bar02odobiyrziKSk.banalnakombi- 
I nacja.azatkeraazSOpuhktdw. Jellijednak 
I przeoiwrlk wytwie sig z niego, to Jeffry kort- 
I ozyietgenaaemi, 

{ UP+Q-bylbygenialny.gdybynieto.zemoz- 
nagolechidlowBd.ajeslltosigstanle.loobra- 
ZenlasaaBdutowanez60do20piJnkt^.Mrrio 
Viszysbiowerto czasem uZy6.eporetnodrazu 
wyprowadZidjaldd doe. ktdry przeciwnlk po 
techidu bgdzie lapat nablok (naj1eplB| jakid 
stagger nablok). 

d'f P'f G • dobty. diny. wOodalKu latwy lazytikl 
w wykbnsniu. Zablera 50 punkdkdw I potem 
moZemy kiepad dobitkg z dprK. 
dp+PtG - normaJme izuoik zabieraSOpunk- 
tdw.sfesgteZieapwanacjezeddBhami.llak. 
jedn zictkinylenrZLjtbgdacpIecamldoddany, 
dozabieizeJuZ68 punktdw, ajeSTpriBClwnlk 
bgdzie plecami bllsko ddany, a my go wtedy 
izudmy dpr-p.f G to lyknle za65. 
dt-f P+G - rzut ten nie zabiara energli, ale po 
pietwsze zostawle przedwrika plecami do 
nas. a po drug'ia.jaalliesledmy pizy kiswgdzi 
hngu I rzudmy tym przedwnika, to ring out 
mamygwaranlowany. 

! t.p*P4«,t4PtG-tyll<o30punktdw.awdodat- 
I kLpneclwrnkmoZesigwyrwBdwdwdehmo- 
I rnentach.JeSlljuZ.tolapl^uZywadwerejl- 
I t/ptP'fG.P'fP+G.P'fP+G.t+P-tG-poplarvr- 
i szej I rirugfej baitce ptzeawnik dalej slol na 

I ztemi.Padadopleroootizecimbykualbopo 
I kolanku.Niestety.zt^kocTibinaqitTKZnauciec 
i aZwtrzBCh momentach.dlalegoodradzam 
' naduzywanle. 

I Wp+P+G-nlozablBrazbytduZoenBrgiiOS 
! punktbwj.awdodadtupotemwstajemyplecd- 
I mjdoprzecrwnjka.comoza naadrogokosZ' 



towad. Ulywad wedle uznania, ja stosuje ra- 
cze| sporadycznie I to przewaznie na konldc 
ruhdy, kiedy jeslem pawny zwycigstwa. Aha, i 
NIE UZYWAC, kiedy paeciwnikiesi blisko kra- 
wgdzl areny, ho wtedy sami sig wywalimy za 
planszg. Inna sprawa, kiedy mamy pod ddang 
przaciwhlka. Wtedy ladujemy ten rzut bez za- 
slanowlanla, bo wersja ze sciana zaOiera 60 
punktdw eoergii 

dtp'fP+O -jeden z lepszych normalnych rzu- 
tdw. bo zablera azeopunktdw.awdodatkukpm- 
binacja |sst w miarg szyoka do wykonania. Mi- 
nusem jest jednak to, ze wyrwanle jest doSd 
proete, bo wigkszosd graczy wyrywe Sig z ty- 
tem, przodem albodoTem. MImo wszystko bar* 
dzodobry rzul, 

t,p,p+P-rG - 65 punktdw, nlc dodad, nic ujad. 
Minus to trochgdtugi czas wklepania kombina- 
c)l. Zdecydowanie lepiej jest zrobid juZ... 
dp.dptP-rG - najsilnlejszy rzut Jeffry'ego. W 
dod^ ealklem przyjemna korTtiinacja, tatwa 
1 5zyt*a do wykonania. Zdecydowanie pcyecam. 
t.pjp.t-rP'fG (z boku) - lepsza wersja rzutu Z 
Ooku. Zabiara cate tOpunktdw wigcej, ale kom- 
blnecja troszeczkg dtuzsza. Uzywad wedle 
uznania. 

d-fP-fK-rG dp-iP+K-i-G d,P'kPzK'»G - izuty 
na kucajgcago. Na)silmejszy )ast d,ptP+K*G, 
alepozostate dwataZduio zabenaje, wigctrze- 
Oa )e mieszad. zeby przeciwnlk mlal trudnlej- 
sza wyrwanle sig. Wszysikle te kombinac)e 
dzialaiei teZ z boku, a wtedy kazdy rzul zablera 
aZ 70 punktdw. 

POZYCJE: 

P-fK-fG - wejddie do Threat Stance [TH|. W 
postawie bgdziemy lakdtugo, dopdhl nie wyko- 
namy cloau, lub'nia pudcrmy P-tK'tG. 
closyz[THI: 

P.p-rP-rG • sam pancz uderza na high, ale jest 
w mlargeilny. Zdecydowanie lepiej jesl jednak, 
jeill przecrwnik przyjmie go na blok, bo wtedy 
tadujemy od razu p+P-rG I mamy ladny rzucik 
za40 punktdw. 

K - kopniak na mid. Warto wysgpid go na MC, 
bo wtedy pizeciwnikdostaiestuna. a my moie- 
my mu wfadowadjaldegos (ugielka albo rzut na 
kueajgcego. 

ANALIZA CIOSOW: 

P,P,P - pancze Jefliyego sg dodo krytyczne. 
Pierwszedwaktg na high, ale sagwarartowane 
jeSII trail pierwsze. Ostatnl za io Idzie na mid i 
tb% banizo cfcbry, nie to Ze mirno wszyst- 

wsd Iclkapanczy, botojedne z niewielu w miarg 



szybkich oosdwtegozawodnika. 

P,P,t-rP - calodd idzie na high, dialego normalnie rie 
Doftoam uZywad. Jedll mamy pewnodd, zepdjdzie na 
blok. to moZna, bo ostatnl dosodrzui^ tak Oaleko. Za 
orzeciwnikhiejestwstanie namniczrotkc. Inna sera- 
wa to juggle, w ktdrych ta seria jest bardzo, aleiobar- 

P,K • pancz I but wszystko na 



d+P - podslawa w gize Jetlrym. To jego najszybszy 
cios, praktyezhie jedyny, po kldrym nie ina spdZnlenia 
i ne tyle Octoiy, Zejego^sowanie radaje sig zardwno 
podezas atakowania przeciwrika. jak i w deiensywie. 
Po tralionym ritP na MC najleplej stukngd jakid rzut, 
albo wyiechad z O.apt-P, ale radzguwaZad. bori.dpn-P 
ma optUnienie na rzul. 

ptP,t-rP- najpierw lokied, potem uderzenie ■mtoiem". 
Oba lOg na irtd. Sam lokied jest dobry, wmiaig szybM 
I je^i trail kuc^geego pizeclwnikalooajestaggeia, p< 
ktdrym moZemy wladowad np. dp»K albo t-rP (aU 
wtedy wczedniej itzebaskasowad mtol wciskajgc G). 
Sam tokied, jedli zostanle zablokowany, to wystawia 
nas na rzut przedwnika, ale wtedy mozemy oOpalid 
opdzniony mtot 1 mamy bezpieczry tokied. Nie pole- 
cam jednak, jedS przeowhlk blokuje, bo mtot jest wotny 
I ms koszmame opbZnienle. 
dp+P,P,dp*P - bzy uopercuty, wszystkie na mid. Jedli 
pierwszy irafiana MC. dmgi jest gwarantowany I daje 
ram moZllwodd juggla. Mozemy potem akodcryd 
tizecim upperem (co najlepiej zrobidgrajaez clgZkim 
przeoiwhikiem). albo przeiwed po drugim i stukngt 
juggla np. ttK,P. Jedli pierwszedwa wejdg w kucejg- 
cego przeciwrika, lo ten dostanle slaggera 1 ostalnl 



p.ptP.P - bardzo dobty dos. Najpierw lokied na 
a potem upper tez na mid. Genialny cios, jedli chcemy 
szybko zmniejszyd Oyslans dzielecy nas od przedw- 
nlka. albo jestasmy na bllskim dystansie 1 me bardzo 
mamyjak go ugiyzis. Cios ten jest taZ dobty ra poozg- 
tak njrtdy, bo jest naprawdgjednym z szybszych cio- 
sOwdefoyego. Ponadio, jedli lokied tralia nakuesjg- 
cego pizeciwrika, daje staggera, po ktdrym wenodzi 
tez upper, ktdry wywraoa przedwnika, a my mozemy 
zanim jeszczeooadnia na ziemig stuUngd np. deK'tG. 
Na slojecego przedwnika oba ritysg gwatantowane, 

- lokied, amynieop6Zrlmyuppara.Poza 

moZna opoZriad, co daje przedwnikowi 
g, czy po tokdu nie stukniemy np. rzulu 
albo jakiejd podclnkl. Zablokowany upper to jednak 
kontra w postad rzulu, bo panoze nie siedz^, diatego 
po upperzewaito czasem zoulerowadwynvaniazk" 

l+P • bardzo dobry dos. Wywraca pizeciwnika I d 







SHUN 



at**owany, tJotanieniy rzulalbo panc», tc 
CM^tlme jest koszmamy. Po trsfienlu jednak 
wmy spore opqi w jugglach. W noimalne 
WpostBCletsduiemy P,P,t»P aide cf-hP, p.p+P,P. 
W ciftsrycti najleple) same p.ptP.P, Dobrze 
•map IBJ tsK,?. ais to lez niapoleeam wciet- 
Of peslaae. Same kolanko radz? utywadspora- 
c^ezne, bo tatwojezablokowaa. apolem mamy 
itytnize C4>P2nienle i na pewno zbjeizemy cos 



nilpizyjecia pancza na bit*. Panoza moSnatez 
IWoooSbiie, ale nia mato wi^cszego, praktycz- 
'legozaslosowania. Samo kolanko za^jest doSb 
B^.dlalegodcbizedzlaladopizervwaniaala- 
kJ* przeciwnika. CO zazwyczaj kohczy 8i« MC I 
. fwianlowanyini obrazeniami. Po panczu mamy 
nisststy duuuzeopdinienle. ale cios ten zablera 
imoctlnkpokitSnunowi. 
dp*K- kopniak na mid, zawsze wywraca, nieza- 
leirHjaklrafl. Dobry jako gwarant po d,dp«PI 
stageracb, kldreodrzucaj^ przeciwnlkado 
lyu-Ua bardzoOobiyzaslpg.dlateoa dobrze wC 
dzInaQR-uiacych. 

Pozsblokowaniuprzecnmilk mozenam wlaOowab 

p.ptK- dobry, silny but na mid. Ma bardzo dbbry 
zsepg.a pozatym nie mamy zadnycb minusbw 
leSli przBdwnik zablokuje. Najlepiej odpalab na 
•aajgsychalbotedirolujaoych.apozablokowa- 
nhjodtazupakowabizut.alboiakaSszybkaakqe 
Wul+K,P;p,p*P,P. 

tP+K- bardzo wolny but na mb. Wartojednak 
iBssefiiwnrucid,botralia)bC)UQgii4e.Wlekki8oo- 

p,prP,P. Recovery lime nie jest tragiczny, ale n^- 
l(5(si icWaoty*®. 19^ przeeiwnik wstaje, to 
tiamypswncib.zeptzvinibptzynajtnnbjnablo^^ 
WtP • dwa duly, a pdem mtot. kombinaqa uda- 
rahigli, mb, mid, ale mtot n%a koszmame opciz- 
rMne. dlatego nie polecam cabsci. Nocbyba, ze 
piemszyKttBli. wledycaloStlesIgwarantowana 



Poza tym przy wykonywaniu lego closu JePry 
schyla si?, dzlpki czemu unikamy rzuldw I ata- 
kdw na nigb. J^ll trail normalme, nie na MC, tb 
niesletytracimyinjciatyw?,aieszczegoi7#|lest, 
jeili w^dzle na bbk- wtedy mozemy zlapab rzul 
nakuoajboego. 

dpsKsG • odrobink? slabszy od dsK,rG. ale za 
to nieco szybszy, a poza tym me ecbylamy si? 
wykonujacgo, dlatego moznaladnfe w^rzysty- 
wabwcustomach. 

gtK+G -Oobitka. Ektremalnie silna iszybka, gwa- 
rantovrana po nteWbrych Oosecb, np, Ja sto- 
suje zawsze po wywrbcemu przeciwnika, kiedy 
ten dice wslac zjakimj rising atakiem. JeSli do- 
brze zrobfmy.to zlapie na MC i stracl mnbstwo 
energir, Nie poleoam na kraw?dzioch, bo moze- 
my nim CO prawda, wywallt przeciwnika, ale 
czesem zdarza si?, ze samI wypadniemy. 

Jeltiy todatensywna postad. JeSli lubisz mie£ kon- 
trol? nadgr^. raszowad przeciwnika ciaglytrs ata- 
kami I ladowad customy lie wiezle. to najlepiej 
zacznl|gra£inn?po3tada.boJeffrysl?dol^onie 
nedaje. To najwolniejsza z dostepnyoti postaci, a 
CO zatym idzis, w?kazo4d jego closbw ma kosz- 
mame opbznienie i wystawianas na bolesnekon- 
Iry. Dlatego rtajleplej skupid el? na defensywie, 
szukadokazjido wklepaniaozegosnaopdznienlu 
is?p>dna MC. WaZnym elemenlemiesitiitaj dobra 
znajomodd przeciwnika, poznanlejego oiosdw, 
lak je bbkowad I wladzied, kiedy ma opoZnienle. 
a Idedy nie, Wdelensywie najlepiej stosowadcM>, 
t+K, dsK-tG I {TS}K na MC. Na krdtki Oystans 
najlepszym wyjSciem jest 1 *K, szczegdinie prze- 
ciwto postadom, kidmmaszujaiak oszalaia. Jesli 
zblckowalad co& u przeciwnika. ale nie masz 
gwarantaanl z rzutu, ani z pancza, nailepiej wla- 
dowad t+K I jedli przeclwnik znbwzaatakijje, b?- 
dzlesz mile zaskoczony, jak wysoki priotylel ma 
ten cios. WydmienicieQziatatez d+P, ktdiy Iralio- 
ny daje nam przewag? I moZemy przejSddo ata- 
ku. Jedli jednak zoatanie zablokowany, radz? do- 
brze pczemySled klepni?ele nasl?pnego dtP, bo 
jedir przeclwnik wykona jakfd dobry cios na mid, 
np. P+K Jacky’ego, to oberwiemy. Po trafionym 



' d*P Idziemy po rzul (najlepiej zwykie P-i-G. chod 

• mozna kombinowad i stuknac nawel 
. t,(H-PtG,p+P+Q,p*Pi.G_t-rP+G). Jesli prze- 
. ciwniknielrafijakimdwolniejszymclosam.ladu- 
, jemy od razu t,p+P Jedlljest blisko), alboptPtK 

i juggla z dptP,P,dp+P. dsKsG to tez dobre roz- 
wiazanie. Schyla SI? podatakami na hgh, rzutami 
iczasempodniekldiymimidaml Dobrzewcho- 

• dzi tez po Iralionym d+P i zostawia nam iniqaty- 

- w?,jedllwejdzfanaMC. 

- Jedli chodzi o alak, to tuiaj Jellry ma male pole 
. dopopisu. Zciosowpolecam pv-K; 

. dpsP,P,dp-i-P; p,p-i-P,P; dsPsK; 

. dptPtK,P,P I czasami K.K.P. Pozazwyktymi 
atakami naleZy duzo rzucad, bo Jeffry ma 
jeden z najwi?kszyoh arsenaldw rzutdw w 
' grze (tutaj ust?puje jedynie Woriowi). 

• Najlepsze rzuty to dp,0pi-PsG i dt-nP-i-G, 

• zebywypracowacsobie przewag? iriubsfpid 

• narIngout.Dozmniejszenladystansu 

, najlepiej slosowad p,p*P,P, Czasem dobrze 
, jest opbZnid upvera, albo w ogdle go me robid, 
tylko po p.ptP wyjechadzjakims rztitem. 
Genlalnie dzlalawr?cz dp-t-P>K,P,P, ala tylko 
jedli uda nam si? wjechac tym przectwnikowi 

■ na blok, Jedli tak si? stanie, to mamy nlezl? 

• przewag?,bopokazdymhiciemozeinylecied 

- zrzuiem.albonaczekaj^hnatozrobiddo 
. kortcakombinacj?idopieropotemrzubid. 

. Trzebajednakiwazad,bopferwsrydosjsst 
, baaardzowolny.jeili jednak uda nam si? 
d 08 i?gn ?6 tym przecwnika, to juZ jest bardzo 
dobrze Nienalezytezzapominadop+K, 

' ktdryjestdoddwolny, ale. ..Najlepiej 

• wypracowadsoblesytu30j?,kiedypat?razy 

• wpakujetny cod pizeciwnikowi, po czy 

• noimalnle robimy rzut. Jadli juz b? 0 zle mial 

. ochol? zacz?d si? wyrywad, to wiedy laduiemy 
. mu wladrae p.^K i juggla. Jesli choOzi o gr? 
przecWpostairiom z reversalami, to 
wifkszoSd ciosOw Jsfly'ego moZe byd 
niebezpieczna, bo idzie namid. Wiedy wtadnie 
' doakcjitrzebawrzucidlakleclosyiakt,psPI 

■ t,p+P+K. Plerwszy zawsze przy tralieniudaie 

• stuna, po todym wizucamy albo rzut na 

. kucajacego,a)bodp+P,P,d|n-P.Pot,p*PsK 
, teZladujemyjuggla.alujuzwzatsZnodciod 



BOH/iDniH IlHTnemE hri 
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unkawomz SPOTS zagrEu^ sestaniatylem. Mocm 
schlafiydziadel<mo2esia£niezl9soLjsloezsnie. 
led w tymcalu warto pnygwoKsobls poniisze 

ANALIZA CIOSOW: 

P • punch Shun'a iast Mrobin? gorszy od Innyeh 



naliK.ZswszeledraXlestUMiy.ezytiHatekz 
Ollska.ztyin.z»dlaShun'alepEzs)eslt,puP,P,P. 
P,P,P • dwa uderzenia nahlgh I uppercut Niazhyl 
pizydatns. ponleuiQZ nawetfsail p'zeehNTilkzaO^ 
lQj)e nisko uppercut, to j»dr»sl‘ go, pie zaflal^c 
dainage'u (ale masz rrinlmafna przewagp). Uiy- 
wamsuRpercut'a na kortcu masens lylko wtepy, 
jeill rnasz co najmnlej 6DP i moiesz uZywad 
P,PfltX.K.Jeap««azykeprabwv«jcH9,0ru£|> 




iej unlkrms. Przy 25 DP serla P,P,d*K,K jest w 



caloicl gwarantowanaieSli Ptrafl. 

(VprP • iDoiWyozrke vvyet^puH. wroll tokOa 
szoSd postad me gojato p*P) - czj^iszybki, UC 
dos na mid. Jestgorazy poniewainiesl^gsr'uje 
ptzeciwnika. natomlast Shun echyla alp w pew- 
nytn momencle na lyle nisko, ze moie unlKnqp 
cloedw na high. d/puP.pK.Pi-K^ mozesz wy. 
konat od 8 DP. Satdzo istohiy string, ponlewa2 
uppercu lest dose 8zyt4P. a dnigi punch ma iwiet- 
nyzasiM Uwt tez gwatantowany, jaSli uppercut 
traliil. Baidzo wazny element Juggle’l, ponadlp po 
diugim ck»e mozesz zapodai tzul (byd mo2e 
praedwnlk sprdbtje sldestep'u), Po kopnl^ciu 

nadsksi 3C PrK+Q (mozeaz to znaeznie op^K). 
Kopnipcia etagger'ute na MC. JedH kopzoslelza- 




SOR/SOniH BHTREmE nRl 




A JEFFRY I 











p+P,P,K,P+KtC, 

spr6buj CHW-B. d,d/p*P,P,K,P+K+G. Nierety, 
WsnntestTCIPC.wifcwrazie tralieniachwy- 
' isz kontr?. Ogdlem bardzo przydalna piqctia. 



aUiywajscBo.za , , 

ownika pc<JofCiam, alenapraM]9 nia polecamgo 
(wruieblokutapteaznEskirzptlLjb stagger. aAMra 
(OSadzici ShRm). Na szpzg^ie podcigde iroa- 
«2nacznlsop62nie.Wka2dyinrazisloki96j9Stw 
motfbezpisczny, mozesz spokcjnis spri6bowa6 
ponirrd^lub d^K,atejeazcze leplej czegc4 rta 
md- dp. cVp^-K. a moze CHW. Wartou^ab re 
iredmm dystansie. ^sjlepiej wykonywabgoiako 
iHtP.Q. zeby przy prbble Uopnlgb nie wyazto pod- 



gtlHP- dc^slne uderzenie. orzeekakuie tez nad 
ncKuTil dosami. Ale na tym tonlec plusbw • jest 
adne. a w razle bloku lykasz -jest PC i TC. Dobb 
pod3bnycio8tog/[H-K(tyts. ieupadaazitraclsz 

IWl-twzywiSeie- 

«Dki. ale dtikoie posadzib. 

K,K,P lub K.K,di-P.K (18 DP) 

Hdcebnlezlez powoGu obras 
sz/lestdobb wolny i idzie nahigh. Przydaja alg w 



mega|8cy 160P) aieje niezle spueloszenie - Jebli 
p»wywejdzie,1owoperistance|aalgwarar[o- 
wany. Pa zabloKowaniu K,K,d+P jesteS stag- 
ger'ciealny izagrcdony niskim rzutem, apo K,K,P 
- UC (zawsze wchodzi cate). Po K,K,d<-P,K |»- 



«di me d^d tadnej przewagi. NIe warto uzy- 
wefigozOardzobtiska, gdyigrozltonlskim rzu- 
«n Ogditjeiadnak ladnie wohodzf 1^ po P«K lub 
i^hP.P. Mozesz sig potem pokuskt o FC^/p^P, 




MUryzykwne-lepszeiastp'fK.gdyzprzeciw- 
nk mote potem utyb oiskiego puncb'a (zktbrym 
pownlenesviygiab). Mozna Isz potem atosowab 
onH. Jail naduzywasz d+K na srednim dystan- 



iHtK.K -bwelny low. po kidrym nastgpujs kop- 
dtenatiigti. Calobb jest TC i PC. ale modna sig 
ieszcza iiMzyb naDskajac Q po pierwszym lub 
Orugim (n«sl^. mozna zebiab ciggi na ziemi • 



^ pierwazy kopniak lest 
rite nieviWoozny. aisbii trail to drugijeslgvra- 
onwany -issl lobwletny zestaw. bardzo dobra 



p>K- kocnigcle z wyskokiem. po kUrym zosla- 
|Ww[DS|. Maze byblatwosldeslep’owane. ale 
■ydvcbszybko, a pcnadto zawsze dale oi duig 
pizww(nl»>«tee.czyweidzlenablok.czynar- 
rmWel.moteszwI^odrazu prbbowad [DS]K- 
Wry lest dcMadnls tym samym. Czassmwaitood 
lazuajxPbonab [D^PtC. jebll pizsciwnikbloku- 
pbbffi'de.alebejd^iricdeazpdegaCnapSjP, 



ktprelesi Identyozne zs zwykiym t*P. Natrakenlu 
moZnatei sprbbowab przelbP do [LD] i poddgb - 
kladgc Sif . unikasz wielu dosdw. ale to kwestia 
szczfbcla.Wwypadku.kledyp^KwsjdzienaMC, 
mozesz zatyzykowab [DSJd [LDJPtKtQ (czyll 
DP+3). Jedli|e0nak przeciwnik wykonat "ra, to 
moZesz dosiapza swoje. 
p.l>’K- gwiazda bez tgk. baidzo szybkal niazta z 
dysiansu. Nie maponlej Zadnycb lollow-up'Pw. ale 
ptzeskakuje nad niskimi olosami.daili pizeciwnik 
mlal bdang zaplecami, to posadzisz CHW. g«P. 
g-f K - znany jako Molekick - |ast to dobc dobry 



0 przedwnik nie moze TH'oe 



FH-P-f K (dale DPt3. ale pizeciwnik zrobiTR I Cig 
splerze) 

g-t-P(l9pszy,prostydamagg) 



d.d/ReP,P.K.P+KmG(standaid) 

Nlestety Mulekick|astTC i PC 

P*K,K,P+K*G - pigbb, a potam kopniak (z moZ- 
iMOPclEiweldcladotHSI.Obaegnemld.aszcze- 
gblria przydala alg pierwszy (Jest UC). wigc mo- 
Zasz Fkpbwi^po nim iztjiu, poddgd lubdeK. Po 
kopniaku albo tipadaez (DP -1 1 moieszdostab), 
albo kobozyez w [HS] (ale |eill kopniak nie trafri, 
to tez dostajgsz). Ogbinleaam poncblast niezly. a 
ponadtocalobbdzialata2{BT].tunl<o|onu|8Clako 
kopnigoie I udgizgnie gtowg (ale baz mo2ilwo8cl 



(otp+K -dobbwazny atak. poniewaz w razletra- 
flenia dost9|eaz3 DP. Scrt^asig pod closemi na 
hlgb. alewycbodziwolno-tizeba wyczud moment. 

p.ptP-i-K - wymaga a DP I jest bardzo przydat- 
nym ataloem zdaleka. IVacIsz nlestety 1 DP. ale 
zdystansu potran rieZle zaskoczyb. Ma nlestety 
bardzo doze recovery - TC i PC. a mozesz teZ 
latwo wyleded z rtngu, |esll przedwnik side- 



d/pwP-t-K - sviietny tokled ra mid. Jest UC, ptze- 
ctiodzl pod dosami na nigb, aponadto mozna go 
ladowaS. Na maksymalmnym oharge'o, jeSli trail 
to wybl|a, jednak dopfaro na MC mozesz dodaP 
CHW-B [a na bloku slaggei'uje. gwarantujgc 
bpvP.P.P, a moze sIgZP tez CHW. Raczej dos na 
grednidyslansivv)gkszy,laslwtedyriap;awdgpizy- 
dalny. 

d/tmPeK.P • speoyHczny atak. ktbregotrzeba uzy- 
waSwoOpowiedni sposiSo.Zaozynasigodmalago 
zejZola na bok, po czym ze spotymo^Zmemem 
Sbun uderza odsma rgkami na mid (w tym mo- 
menole dzlaia]eko sabaki przeclwko HP, HK, HE, 
EL, SK, MK, oiaz KN), powodu|gc DP -2 u prze- 
clwnlka), Naagpnie moZnawyprowadzibleszoze 
ledng dgst na mid, znaozmeja opbZniajac. JeSli 
sabaki pieivazegodosuzadaalato.todnjgl punob 
lestgwaramowany (drug! rdwniez DP -2) i pozwa- 
la nadrt-»K,K lub t,(ia>*-P- SiadaleZ CHW-B i d,(F 
peP.P,K,PeKeG,al6zalaZni60d9tanoe(zawsze 
dobrelest gmP). Oba udeizenia sa UC, wigc|abli 
pierweze nie tralko lub zoslato zablckowBne, to atx> 
rzucaj, albo wyprowadZ drug! z maksymalnym 
cpbZnIeniem (moZeaztezzdecydowab sig najakl- 
kotwiekinnyarybkiaBKl.CaloMIrzebazatzynab 
z pozabredniego dystansu, zeby przeciwnikata- 
zostattraliony przez pierwszy alak lub mu- 
sl^ ozekab na biokowenie drugiego. 

step'owab tylko w |edn8 strong (pezeskakuie teZ 
nad loWsmi). Uozgsz po nim wyprowadzrd doe 
obu'acz. ktdry |^ UC. JgdI trail, to przedwnik 
dosta|g sporego stagger’a (i iraci 1 DP).Przytrzy- 
mulae K-kO wohodzisz po kopnigdu do[DS]. Bar- 
dzo dobiywysl<i*,ki6iyna bloku oCsuwapizaSw- 



Mozna|e 

step'owab w)6dng strong, KaZdy jestTCi wigc 

ryzyko|estspore,]ednakptzylcf ' ' ' ' 

srytikoid agio niezte podeigda. 
d/p*K*G - wolny. po|adynczy s 
podolnalnledasiggosidestep’owaC. Niestety.jest 
wolny " ■ ' ■ 



p+K-kG • ^korpion' p 
zawsze posyia na glebg. Me jest najszybszy, al< 
zasiggjestol 
udeizenluwg 
MKtG - trzy kopnigcia na mid z odejbcla. Cal- 
kiem niezle zeby wytworzybtrochg miejsce, jeZII 
przedwnik dziko napiera. Nlestety majaokropne 
recovery (TC I PC), ale mozna tez wykonaP dwa I 
skortcz^ w pS] - przytrzymujgo K+Q. Dobd 
przydatnaopda deleneywna. 
d/t-kK-kG - podwojne kopntgde nahigh z upadkiem 
(bacisz 1 DP). Manianajgotszy zasigg i wychodzl 
szybko, szkoda tylko stiaty DP I skrcjongj przez 
przeolwnika energil w razie nistralienia lub doku. 
SS.P-kKtG - kopnlga'6z,gviJazdy'. kWrego nie da 
sigsidestep'owac. ponadtodamagejestdotxy.Nie- 
ststy jest PC ITC, za to zbilska na MC nie mozna 
zniego techrolowab • sprbbuj wigc g+P. 

g d+P+K-kG-dzialajaksidestep.tyle.Zeodwra- 
oa Shun’a tytam (ma tez wigksze opbinienie). 
Mozesz z niggo wyprowadzlp P,P -jebB plenvszy 
trait, drug! togwarant, a Kortczysz ponim w [DS.j. 
NiestatyopOznlanle podrugimtokoezmar. wigc 
lepiej bardzoz tym JwaZab(i robic tylko pierwszy 
(Idbry jest UC), po czym sprbbowab rzutu, lub 
szybkiegodosu). 
t-kPk-K-kG - pier 
unikdw Shun'a. I 
ment rozgrywki, gdyZ z powodu nienajlepszyon 
dosbw do walkl z bliska (r»>. braklokda). Shun 
najleple) radzl sobie nadyslansiebrednim lubdal- 
szym, Ponadio, wykQnujgc t-kP*K-kG,P wyproiva- 
Ozasz z niego szybkl dos, ktbry zawsze Oaje ci 
przewegg (lakZg naUoku, ale pizade wszystkim 
zalrzymuje alakl przeciwnika). 
dA.g/ttPeK-kG - druga uoleczka, jeszczs lepsza 
niz poprzediia(tym razem w tyl I nabck). MoZesz 
wyprowadztdzniejafcoszybkibaoklisl-P. albdlsZ 
uderzenie dluiRCZ - PzK (obasg UC). P«K zaOa- 
jespory damage Ijesi to bardzo piTydatra (chodZ 
troohg wolna) opde. Natomiesi pizy IS DP beck- 
listluggie'uje na MC I pozwala na CHW-B lubd.dl 
p+P,P,K,P+K+G . Te dwie udeozkl sgbait^ pczy- 
datne, niestaty slaoosprawdzajgslg.jezeli prze- 
dwnik wyprowaOzi seitg(diybaZetraflszgowte- 



d/p»P-kKeG - sluZy do szybMago 
dystansu, jednak z racji opdZmerla nie jest zoyt 
przydamy. 

dzPtK - przediodzl do [STJ. 

g*P*K - skok do tylu z l^dowaniem na rgkach - 
ptS). Na Prednim dystansle moZe taOnie dzalad, 
unikajge dosdw. JeSII udekniesz tym przedwnl- 
kowi.ecznwkonuj^ocazamkniadyetans.Krczgeto 
mozesz pcsadziPmu [HSjPr-G na opdznlerkj. W 
pizypadku serS oiosdwdostajeazmuiowarB lane. 



HCB-prz9Wr*wtytdo[HS]nleJestzbytdi*iv- 
sg lepsze sposoby przejpda do niej, jak cholty 
g+P+K. 



podbide CP. Przyktadowo. zamiast stosowaPokl- 
zeme, mozesz sobie lykngp (nlekieoy lepsze jest 
HCF [LD] P+K-fG. ale trwa zdacydowanie tku- 
Zej). Przy zwykiym piciu Shun odchyla dg Irochg 
dotylu.corrKiteunlkngbnieklbtychalaKbwriahign 




czynig go najprzydatnlejszym chwytam Shun'a. 
Zadaja apory damage, jak na zwykie P+G.apo- 

. Napiav^waitogonaduZywadz 

I do4d maty 
wyrwanie. wigc nie jest to 

wynvsnia koriczyszIylgmdopizedwnlkHlgtozld 
newel izul w placy (ohodZnIe jest gweianlowany, 
moZasz mashowad dzP]-og6lniejeetwls0yne- 
vresolo. co nie zmienie lektu. Ze naleZy gostoeo- 
wad przy kaZdej moZliwaj okatji. 
t-kP+G - zadaja Iskle same obratenejakpowyZ- 
szy. alepoza tym nb nie daje. W dodalkuw razie 
wyrwanialedsznaoravidgdalekodotylu.cospra- 
wia.zentepowinisnaegauZywadmaj^lirawgdZ 



^eZy nat^w^^p^^^W^Bj^r 
juggle - zaJ^ cd Ifcdd DP. Bardzo przydelny rzut. 
wrazlewynvanamozeszpolKiadnsddengl 



Ld/pePeG - Blett w zasaOzle iOentyczny oo w 
pOf«7ednlm,iyle. ze zadaje maly dam^ Wyme- 
ga teZ 6 DP do wykonania. 

3/4,VkP^ - wymega ID DP. ale jes* podadasz 
lyls. to zdacydowanie jest to prsfwezytzut do uZy- 
cia-zadBjeduZydam^idodaJeCISW. Moze 
teZ wyiing-out'owBd przedwnike. Wyrwanie po- 
vrodujeMentyczngsytuocigjakrVpzP-kQ. 

P-fG w plecy - me zadaje wiaSdch obraZed. ale 
dije Cl S DP. a przedwniktnvi DP -2. 

SIT DOWN POSITION [ST] : 

WdKX^ do niej piizaz dePeK 
[ST]t - przectBidzi do [HSj 
[STld.d -pfzechodzl do [LOj. 
jSTlK - kopnigcie ne 



tST], 

[ST^tK - poddgde. przy traflaniu przeciwnik ne 
moze tedvdowad, wtgo mai 
Takza wychodzi z [ST]. 

PeK-kG - pide (DP-kS). Trzy DP to 
natorlsst racovery jest denbe. Jednak d+P-kK 
[ST] jestodrobirtgszypeze nIZ HCF [LDj. tak wigs 



HANDSTAND POSITION [HS] : 

Wdiodzisz przez HCB, lub g+P+K (lub ktdryi z 
Innychokisdw). 

[HS]G-w>lSde2[HSJ 

(HS]t .p- mozesz poruszadsg wykonuj^c ski 



QoFi/iDniH Shtreihe hri 






1HS]K • iwpni?cla te wygl^as!? zupelnie nt&- 
groSme, ale dzi$kite<iiu. ze uderza^jKlmza- 
raz podru^, to m^^szansf zalrzyntaii ala- 
kuiacago.ZednaloravvsIa^leilldtcxlzIoda- 
irageczy mozliwo^, ala (czasem) speiriaj^ 
awQjezedanie. 

(HS]P+K - preewrdt, po czytn uflerzanie lok- 
oam. JesI IfC. wl^ rta Sloku nie ma tiagadu. 
ale nalwazniejeze jest to, za moina |e can- 
csToivad |G podczasturlanla) do [LD] i wyko- 
nad Stamtpd atak liA pl6 Qeill r^o. traHleZ na 
konlec rundy lupgle'em z koPcdwka d/ 
p+P,P,K,P-^K■fG [HSl, to wykonujesz 
[HS)P-^K,G ILOjP-f KtG , P*K*G I naslepn^ 
fund? zaczniesz bogatszy nawet o 6 OP). 
Jedll jednaktiaAsz zwyktym |HS]PtK, » mo- 
ZeazdokKycCKW-B.Bardzoprzydatnaspira- 
w8,oonadtowyldciez[HS]. 

^SJK^ - nieataty. nie dziela lakjak zwykis 
g*K (choOi jest do lego podoBny). WycfiocUi 
doSd dlugo Iz powodu malego zasipgu raczej 
nie ma sensu s>e w to BavWS Na bloku I zwy- 
klyrn lraflanluda]eprzewag9. natomlast na MC 
posyla na glebp. Wychodzi tel z [HSJ. 
[HS]P.fG -catch thidiYOCatkiBm nieztymza- 
siggu (Ml molUvro^ wyrwania). Zadajespo- 
ty damage i jestto jedna z najlepszych opqi z 
tHSj. szcze^nie jaeii odscnalei sip do niej i 
przeeiwnik znalazi eig w zaslpgu na swoim 
recotiety (dostajetei DP -2). Jezeliiednak nie 
tralbz.lo maszbardzodule opdznienie stojac 
w(BT] 

LYING DOWN POSITION ILD]: 

Wchodzsz ptzez HCF, lub rHS)P»K,G 
[LDlt-przeliciedo[HS)?7l 
[LDlUPXoraz K.PzkK,K-koprtgde na mid, 
pc czym pie^ I dMe koPcdwkl do y^iu Jedl 
plerwsze kcymlecie vreJOzie, to resztazau^e 
jest gvraianlowana. Po pierwszej z nich upa- 
desz. natomlast dnjga kohcdwka wymaga 10 
DP. Pierwsze kopnlfcie moznaskJestep'oweP 
tylkowjednastiona. 

[LDJfHK - dwa kopniecia nalow, ktdre prza- 
wracaia,)eSli»«)dzle diugle. Zostajesz w [LD], 
ale w ptzypadku bOku rrtasz masakiyczns CfiPl- 
merle. Bardzo ly^kowny Oos. 
[LD}d«K-jepszynl2powyiszy-szybkiepod- 
cieoe z wyiidem z [LDJ. Sidesteptylkowied- 
na strong, niesteiy jest PC r TC. Jeidtak ogtSktie 
ViVOPrmlgdzy saiiami po kopie na mid. apod- 
o(»em(estnlezly. 

[LD]P4.K^G • picis (OP «3). Baidzo dobrnna 
komec rundy, a w trakde waim tez czgeto sf? 
przyde (rtfrodl jest niebezpieczne - muslsz zde- 
cydowad, czy warlo poiwlgclc Irochg dama- 
ge'u (9a kdku DP), 

DRUNKEN STANCE [DS]: 

Wtdwdztaz przez ptK, albo K*G lub Inny z 
pSlG-przajideOotBTl, 
pS|g.d-prze#ciedo{LD|. 
[OSlP+K-przajSdedolST] 

[DSjp.i - ekok dopdaxki iLtr tylj. Przeskakuje 
nad tdasank na low. ale dglko to do czegokol- 
wiekspolytkowad, 

[D5]P - identyczny z t+P z postawy zwykiej - 
bandzodoCnyatak. 

[DSIK • identyczny z ptK z postawy zwykiej - 
lakZo niezlaopi^. 

[OSlK-rG - pojedynczy szyljki sweep. Maly 
damage, ala molnasloeslep’owad tylko w jed- 
na strong (przedwnlk mote sig naclgd. jedll 
mySlal, zs zrotsaz [DS]K). Jedyny low z te] 
pi»tawy.n>aststyPClmDzeazzly^niski izut 
(DSjP+G - Smieazny calcii throw Inleprzety- 
wakiy). po MPrym zostajeez w [LD). Najlspsze 
jeH od razu pide, chPdz pizaciwitik moze 



TR'owad I cl? obstukad. Sam zdecyduj, czy 3 
DP sg lego w^rte (uwazaj na Akire. bo on mole 
cigspradnajbartfeiei). 

BACK TURNED POSITION [BT] 

Wchpdzisz do me) przez l.t-rP albo t,l+K, lub 
tel przez long mozliwoSd. 
[BT]t-pizewi«wtyt.Calkiefnprzydatnaizecz. 
jesti przedwnik CTree cig kontrowad wysokimi 
ciosami, Mozna lak tez wabid oponenia uly- 
wajacnp.Lt-rf’spozazasiggu.poczymodlur- 
ledsig [jegocios nietratia) i zakladaszkontrg. 
[BTjP-moieszkontynuowadponlmdovyoInd 
senapozwyWym P. 

[BTjP+K.K - kopnigde i uderzenie glowg. po 
kldiym mimo upadku me tracisz OP. Raczej 
srednlopizydatne. 

[BT}d*P • dziwny niski purreh. zdecydowanie 
zbyt wolny I nicriedaje • nie uzywad. 
[BTjdr-K- no, to juz lepiej - przewraca pnze- 
ciwnika na MC, ponadto wychodzi w miarg 
szybko. Recovery jest jendka wystarczajgce 
na niski rzul Mimo to, jKlynypizyctatny atak na 
lowzIBT]. 

[BTjPtKtG.P.P- Ozfwny atak, mozesz za- 
sloscwad tSazabawy. JeSli msaz ID DP.to po 
trafienlu ostalnim Pnarnkt, aiun automatyez- 
nia rzucl pizaciwnlka. Jest to bardzo male 
prawdopotk*ire,chodldagkioodlrK8niuriiMe 
sigudad. Po plenvszym lub droglm uderzeniu 
mozesz prdbowad |BT]PtG lub 0-rK flubin- 
nego szybkiego doau). albo tel prObowad 
opdlnionego osiatniego Qgdtemmoznasprd- 
bovrsd, ale prawdopodobiedstwo jest bardzo 



[BT]P*G - wymaga 5 DP (przeeiwnik DP -2) 
- lest to catch throw, ktdry zadaje niewlelkie 
cbrelenia -Ma za to napiawdg niezty zasigg. 
Jedli przeeiwnik bktojg lub wysidestepowa- 
led jego pojedynczy atak przy uzyclu 
d-P+K+G, toiesitoeatkiem dobra opoja. 

KILKA OGOLNYCH UWAG; 

GiaShun'emmoza stanowid nielada prottem 
dia poozglkuigcegD, gdyl nie posiada or pro- 
stych wslosowaniu i dajgcychlatwe kontjmu- 
aeje closdw. Najlepiej tel waiczy sig nrm na 

jgey pizeclwmlk mple byd problemem. Na 
szozgdcle Shun masw^ne unlki - t+PtK->G 
oraz tW-rP-kK-fG, no i d-^K 0 bardzo lajnym 
zasiggu. a lakle t-i-p, ktdrg trafiajgc rozwsla 
chwIlowootensywgpizgcIwmha.Kotajng bar- 
dzo walne ctosy to d/ptP i cVp+K - szybkie 
mid'y. Jednak z aamego bliska zawszg nai- 
skuteoznieiszymoigzemjBstt.p+RP.P.atak- 
ze ct/t+K,K-t»rdzo dglko to wyblokowadna 
refleks. Bardzo Istolry jest tel CHW. otwiera- 
ITOdroggOo^rychobraleil. Nairtyteljak 
najwigcej pid. gdyz bez lego zwyczajnle nie 
mozna grad na .petnych ttootach'' - oczywl- 
SOb. mozna wygrywad i bezlego, tylkoczemu 
nie korzysted w petnl z molllwoda? W poje- 
dynkachdoSiund naprewdg walne jest piod- 
bljanie DP, zeby wdecydt^gcych momentach 
mied wigoej .prooenldw" i wafezyd skuleez- 
mej.lstolitesgtel poalawy, leer niema^oo 
w nie bawid na silg, gdyl sg bardzo poOatne na 
alaki - korzystaj z nion jiaturalnle’, leby nie 
psudsobie plynnodci gry. Dulg wedg Shun’a 
jeslstaby wybdr izutow (tytkotiry kierunki do 
wyrywania, wigcleorelyc^ie zawsze molna 
udecze wszystkich), nianajlepsze molllwo- 
ddz samego bliska. atakzemaly .power baz 
pciaZatoShtinmaogrtxnrre mQzliwodolkcr> 
blnowanla I wiela specykoznyoh atakPw, ado 



RZUTY: 

P+G-stendardowyrzuolk, ale przy scianie d^gcywall 
hiB, CO mozemy kontynuowad np. przez gtP; g»K*C 
albo rzutem na lezgcego (dpePtG). 

WP+G; dwPtG -dwa bardzo dobre rzuty do lingoulo- 
wanla przeciwnika (jeSli stoimy plecami do Krawgdzi 
areny). Pierwszy jest silnieiszy, ale ^rograozywyry- 
wasgmigdzylnnymztylem, dlategotkugakombinacja 
jest bezpieczniejsza. a zabiara tylkooS punkldw mnie]. 
Poza tym dt+P+G molna wykoizystadzesdarg (trza- 
bastad do ni^ plecami), 

dptP*G - bardzo dobry, bo do wyrwaria przeeiwnik 
musl wcIsngCOp. Poza tymtojeden zsilniejszych izu- 
I6w Aoi, dlategozdecyOowanepotecam. 

FC,ptP«G - rzut z kucania. Sredniosilny, ale genlalnle 
przydaje aig podezas ostrej wymiany d^P, kiedy przg- 
ciwnik np. zschoe nam zrewersowad paneza albo bg- 
dzieczekatzbkrkiem.zebywypracowadsobiepizswa- 
Sd- 

p.p+PtG - kolejny silny rzul. Bardzo Oobiy, bo do wy- 
nvama orzeciwnik musi stukngdprzdd.ale jadlljul chofr 
my uiywacjakiegodrzutu, ktdry wyprowadzasrgrSuzB). 
nilKiprzszwcSnigciejedrregoloeiijrku.tozdecyOowa- 
nig Igiwi ulyd wiedy ktdregolztamail Aoi. 



Opr-P+G(nslezgcegD przecrwnlta)-powBlhllachgwa- 
lentalbolesliponakamypoktdrymkolwiekzestunOw. 
alpizeciwnikopaOnienaziemig.Stosowradlelnalutilg- 
cychscbieixlezgd.abonat)ch,coniejutig,bgdlteirie 

umi^gtgchrotowadfasawog^etaoy?). 

POZYCJE: 

t+P*K*G - wejdciedo Ying- Yang Stance (YY). W pezy- 
i^i|eslesmytakdlugo,doo6l<iniepu&!lmyRfK+G,b3ii 
nie wrkonamyunikuizbiciacwsu przeciwrika.Aoizpo- 
Btawy hie maladnych ckKow, moze jednak wykonaC 
uni Id, ktbre robi sig wdskajgc g lubd. Uniki le sg Odd 
dobre, bo po uniknigduciosu przeciwnika merazzraj- 
dzlemysigwditgodnejsytuaqinarzulzPoku. Podezas 
YY Aoi aulomatyoznie zbije wszysikis 
HP,HK,HE,MP,EL,MK,SK,KN. 

CIOSY SPECJALNE: 

P,P,P,K,P+K*G - bandzo szybkie trzy paneze na hi^, a 
zaraz po nIch kislanko na mid. Bardzo dobra i szybka 
seiia, a dodalkowo po ostalnim ciosie mozemy piz^ 



bllsidejadleglodd. 

cg>tP,PtK4G - Ltoperixrt, na MC juggluje. Zjuggl mg < 
lepszy jest cnyba P.P.P.K, d+K i polem od razu Wi ■ 
czskamy na reaktjg przeciwnika Uppera mozna le; 
canceingd wcdkajgc G, a po wykorianym ciosleris- j 
zemytBzprzejscdoYY ' 

FC,d(HP,t<-PtG -tokledz kucania na mid. JedliW ] 
edrazu klepiamytiR^Gi rnarnykolejfiego catch tii*| 
wa. Sam lokied jest w mlai? i*biy, nie ma zbyt rdteejel 
opdznlenia, najlepiej wizucldpo kilku dtP.lak zaty j 
ztapadprzeciwTiikanaMCipcilemcdrazuizijcik ' 
dttP-niezlaobamdwa DoSdszybkiclosnalow.s 
dodalKumacalklemkonkietnyzasIggtohociazMBi i 
nalo nie wygigda). Przy trafienlu przeeiwnik <k>sti|i| 
lakkiegostuna.poktiSrym nie mozemy mu nrczroasl 
als...NajteD,ejwtedypodbleoiwladowadalbolaWl 
IM, albonachamawejSdOoYYIzaczekad,cizpr!» j 

K.K - masakral PlerwszycioscoprawOanahiglvael 
moznagozatocancelnadguaid^. Drugi udsrzajn 
neiTidijadlltrafinormalnis,to|e5tforcscrouch'am,«L 
jeSli wtBdujemy to gdzieS w jugglu, toprzeOwmkay-' 

aaje doblty cto zierni' I rrrozerny ^xdtxmad rp. rzuari 

aemi (dp*P+G). Pozatymccdosdzabiera35pt» 
tdw, oojestbaidzodcbiymwynkiemjakna^aOgU 



rversujemy. 

P.PjhPP - dwa paneze na high, a polem dwa uilB^ 

zardwropop+P,jaklpop*P,P mozemy odiazirw 
sngd G . oo zcanceluie nam uderzenie I da moHwa 
izucania Molemywten speech baidzoladraaeriCr 
pizeeiwnikaizinijsidgotfozgadywanlarsysWdaj^ 
ny ssiwkg, czy tez watoierry cariiBB I bgdzi^«ij 
aoWdeodinrego. • 

ut. Niestety catodd rta high, cikcMl 



ddwie jedynie do przerywania atakdwprzeciwnlqi^ 

P,P,K-ODdobnteji*wy«),calodduderzanahlgmit 

iadzgstosowad,bo)e^jijltTafiinydwcirT<8oanczedJ 

to zdecydowanie lepiej jest dcciggngdcale P.P.PJd 

podralnidpizectwnikazYV. 

dtP - standarOowy d*P. Szybki, nawet bardzo.il- 



j wtej grze, czyli d-i-Pi rzudk. * 

p*P,P- lokied I panoz. oba na mid. gwietne. bodii^l 
hitmolemycanoelnadwrciskajacG.codajeriamij- 
leinemollrwodci. Jesll mechc^eancslc«ad,iTO- 
na ladnis opdlmd diugi hit, CO nieiaz wpakuie pizac* 
nikapmsto na MC znaszejstrony. 



p,l»P-parKznahigh Ntyngdzaatejestlosalaklinl 



Lp+P - dwa ciosyna mid. DoSd szybkie, zasggts! | 
calklemniezly, aieSlitrali drugi ctos. molemy edrau * 
klepngc P4G na catch thmwa Barctoo lajna I pizydn I 
akc]a,nejl^klepadnaMC. • 

iizenBobiainadtoi1minamkl,Mabaiiiffl| 
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pewroSt.cozfobiprzecnwnlk). 
d+K+G,P*K*G - podcinka. Moznajpalbozcance- 
kiwao przez G, abo wyprcwaflzit I od razu wejSii cfo 
YY.Ckstfctitv.wiTiarpszybM.atemaniestetyspore 
opoinienie, fllategoieilllui konieczniemusimy go • 
uSyi,lppit«iSdepot8tndoYYi9slrtajbartzieisen- • 
sownym TOZuk^zaniem. 

ptK+G,P • but na high, a poism okropois wolny 
parxanatTild.ParKziedriakpcytKxmalnynilrafle- ' 
niuiestfoitscrouai'em.nalomiastprzyMCdaia ■ 
stuna. po Kd>yinal30 rzut ria ktraf^sego. a bo |»K,K. 
Dobra akcja, szczegblnia na przectwnikfiw, ktbray . 
lubiablokawab.bopanczwychQdzizIelOdmopbi- , 
nieriem, dzipkiczemu niakiedy zlapierr^ przea«v- , 
nika naMC, kiedyspnStufleztytpbznozaatakowad 
g4KtG - przepipkny cios. Co prawda noimalnie, 
jeSli przeciwnikriamgo zabloHuje, W mamy laflne 
cpbznienie. ale OIOS ten Irafialedgcagoi ctategowla- 
Sniepowinien byb stosowany gWwnie)ako dobitka. 



REVERSALE: 

l*P+K- reversal oa HP,HE.HK.CH. Moznalez wy- 
konywat stcjgctyiem, ale vitedy reyeisujetyiko HP 

dt+P*K - reversal na MP,ME,SK,KN,SM, Mozna 
tea wytonywafi stoHO tylem, ale wiedy revetsuje 
tylko MP I MK. 

dtPtK- reversal naLP,LK,SW 
PtK-revetsallez^nazlemi.Reveisijjewszyst- 
kiedobilki.pozatymi.pizyklbivclipcistaiSdobijaia- 
ca podskakuje (oyll nle reversuje wszystkicn wy- ' 
sokiohdobitekitp.) 

Aoi to zdecvdowanie iedna z na|8labszy»* postad 
w VF4. Mam tutaj oczywibcie ha mySII tylko H- 
zycznasiletej postaci. Je] closy sp slabiutWe, aby 
zabrab duzo enerpii przeciwnikowl, trzeba na- 
prawde spcTo sig ramgcayt. Aieby bylojeszcze 
Smiaszniej, ciosy Aoi nie se wcale tak koamioz- 
nieszybkie.iaktosieniektbrvm'aYOaie.TakiLau, 
czy nawet Pai male b wlela szybsze I silnlajsze 
akcja. 

Aoi zato posiada najwipkszy arsenal zbid i rever- 
sal! w calej grze. I wlasnie to lest moons strona, 
obodzeby efaktywnia zaczgd grab Aoi, Irzsba po- 
Swipcicnapitaw^tlizoczasu natrervng.aptzede 
wszystkim na poznanie ciosbw innych postacH i 
nauczeniasigicbpatowanla'revereowanla. No ala 
do rzeczy.Atskui^c Aoi nalleplej skupid sip rtasarii 
P,P,P.K_d-i-K I przeisclu potem do YY JaSli ptze- 
ciwnik od razu po zablokpwanlu naszej seryjki 
bgdzie didal zaatakowat, to mamy dwie rnozli- 
woSo. Mozamy zostab w YY i poozekab na cios 



przeoiwnika.apotemnastukabmuposparowa- • 
niutegociosualboijesliprzeciwnikchoeudetzyc - 
czyms, czego VV nie parujel wykonab od razu - 
unikzYY.klbryzadziwiaiecodobrzeunlkawigk- . 
szobcioosbw.SamunlkzpozyQilestdoCry.bo , 
me mamy po nim praktycznie Zadnego spbinie- 
nia. ale tizeba uwaZab naledng rzecz. JeSli pod- 
czas uniku przeciwnik nas ztapie, to rta 90% do- 
staniemy rzutzboku, bo Aoi unlkal^c krecl sip ' 
wokbt wlasnej osi. DoSb dekawp 1 moono wkii- • 
rzalpcp przeciwnika akqe jest przebywanie non • 
stop w YY. Ja np. slosujg doSbczesto takg cba- - 
mbwe; P,P,P,K.P*K4G. od razu unik z YY i zno- , 
wuP,P,P,K,p4K+G.Bardrowielerazysl<onczy- , 
lo sip tak, ze zanim przeciwnik zrozumial, ze ma 
Roczekabi np. mnie rzuclb, to straoii mnostwo 
energii iapiecciegle P,P,P,K na #IC. Pozatym do 
alaku Aoi najlepiej p'zydajp sip te oioey, kibrp 
mozna cancelowabguardem. Daje to niesamo- 

■ wlla przewagp, bo przeciwnik rauei cipgie zga- 
. dywad, czy skoficzymy seryjkp, czy tez prze- 
. rwiemy i bpdziemy prbbowab rzucib np. JeSli 

chodzi 0 najlepsre sene, to poza P,P,P,K_d+K, 
klbrejest bardzo dobreze wzglpdu na to, zspan- 
cze sp bardzo szybkie, a ostatni cios moina 
' opbinib i zmusib tym sarnym przeciwnika do 

■ wsianla/schyienia sip. Dobrze dziala let 

• P,P,p*P,P I cancsie ostalrich dwbch hitbw. Poza 

- tym wszystkie ciosy i komblnacje, klora Aoi moZe 
. przarywabblokiem.powinnybycstosowanejak 
. natczpScisi.Oopozammilpzawodniczkaniema 
. za bardzo )ak ugryZb przeciwnika- Detsnsywa u 

Aoi to JuZ zupelnieinna bajka ilutaj jest zdKydi^- 
wanle lepiej. Przede wszysikim YY. Pozyc^a au- 
tomatycznie paru]e ogrorr oioabw, ktbrych moZ- 
na uzywab w VF4. W niektbiych przypadkacb 
wystawia nas nawet naOogodnpsytuaolpdogwa- 

■ rantowanycb obraZerl w boWplecy przeciwnika 

. Trzeba lednak bardzo uwazab przygolowujsc 
. sobieakcjpposparowaniulakiegosciosu Naj- 
wlpkszym problemem jest dobize przewidzieb, 
00 za dbsu zBcnce uzyb przeciwnik, a potem 
odbbwiednie dobranie naszej akcjl, ktbr^musl- 
' my wyprowaOzib odrazuposparowaniu.bo Ine- 
' czej stracimy przewagp. Problem pojawia sip 

• wtedy, gOy przeciwnik uzyle nie tppo, czpgo sip 

• spodzipwalismy, bo wtedy musimy w ulamku 
. sekundy zmlenib celp naszp akc|?. I tak, |ebll po 
, aparowaniu cloau przeciwnik znaiduje sip w 
. miarp bllskonas,to najlepiej radzp spibOowab 

rzutii, bpaZ bdp+P, jebli przeciwnik bpdzie mial 
ochotpniedopuSdbnasdojegorzucenia-Postu- 
' nia z t.dptP najlaOniej wcbodzi kIbryS z izutbvr 

• na kucajpcego. Ajesli przeciwnik juZ leZy i nie 

• maochotywstebzbytazybko, toed razu kleple- 

- mymorzutnaleZaoego(dptP-4G).NaleZace- 
. go przeciwnika Aoi ma tez lednp, bardzo cieka 

. wpzagrywkp (no, moze nie tyle na leZgcego, co 



na tych, Mbrzy lublp wstawab z rising alakami). 
JsSII mamy pewnobb, Ze przeciwnik wslanie z 
eiosem, 10 ezekamy praktycznie do momentu, 
azzaeznie sippoonoeib i wt^ stukamy g-fK-tG. 
przeciwnik nas nie trail, asam ztapie g*K+G na 
MC I zOzlwl sip, jak eporo stracl energii przez 
gtupipprbbp zaalakowania nas. W c^ble.iednaz 
lepszycb akcjl Aoi to stun, p+K,K, rzul z ziemi i 
potem wlaSnie g^K-rC na MC w atakujpcego 
przeciwnika. Jebil catosb wajOzie tak, jak po- 
winno (tzn. przedwnik najplenw ziyka rzut z zie- 
mi, a potem napali sip na atak z wslawanie), to 
sebodS, bagatala, poiowa energii. A mozede mi 
wierzyb na slows, Ze nieraz trefHem tp akcjp tak 
jak trzeba, llo wcale niegrajpczjakimiblamka- 
ml. Jebii cbodzl o reversals u Aoi. to uZywab 
naprawop wedle uznania- Jasam rzadko je sto- 
sujp, ze wzglpdu na to, Ze trzeba naprawdp do- 
bize znadpostabl praeciwnika zeby me wypuez- 
czab reversbw wpowlelze, bo to moze nas dro- 



wyprowadzemy do kohea I patrzymy, jak prze- 
oiwnlk ladnie tyke na MC. Na epbinienlu I w 
defensywie przeda wazystkim YY I dosy stunujp- 
ce, gtownie t,dp*P. a potem pe K,K iczekamy na 
reakqp pzedwnika. gdzie pakujemy albo rzut z 
ziemi, albo dp*K na lechroluipcych. Reversale 
wedle uznaniai umlejpinobd, no i oezywlboenle 
moZna zapominabog+K-rG na napeJaJpoychsIp 
z ziemi. 



pAPeKeG-kdenkona mid. NaMC juggluiepze- 
0MnikaipotemleclmyzP.P,P,K delCMoZnaleZ 
UbnkocanoelnabwciskajpcQ.albawykonabjei 
odtazuprz^doYY. 

p»K,K -Koianko iod razu petsm wyakok z butem. 
Bardzo dobre, szczegblmena MC aJbopowszyst- 
1*31 Blunach , po kibiych nie rdjirriy rp. zutu z ziemi. 
Poaunadi mozna teZ stuknpbsamoiKKioOrazu 
iprbcowab dp»P4G. co powinno wejib. jeillpize- 
Otinkbpdzia sip spodziewal diugiego ciosu. 
dpeK-bulnamid.Zbytwolny.abystosowabgow 
nornakie] wales. Jedyne pzi^tne sytuaeje to wte- 
dy, gdypzec'iwniktechrokjie (bo niekjedyztapiemy 
gjtymwplecylatJonakucaiaceQopizeciwiyka.co 
wtedy powoduje staggera «esli trali oczywibelB). 
FdzatymzableracalkiempzyzwoitpiloSbenergii 

(Tipijnktbw). 

dl4K-pcdd>nie]akdt4P,szybkleludezenalow. 
NesWynladajenamZadnychdoOalkowyaikorzv- 
SaCkatenmoZnawykonabtezsk^acpIecamido 
przeawnika, ale wtedy robimy go przez dp4K. Sll- 
ipjaknapoddnkp. 

P4K,P,P-trzyck»ynahign Nibynicspecjalnego, 
Sei^litralipierwszy, to pozoslate dwasa gwaran- 
kwana Klajlepto] uZywabna MC, boinaczsj po za- 
ikbMsiiuiTsmysporegoiaga. 
|)tPtK.P-ir>dirrsd.DriQidostOlDkieb.poldbrvin 
ramynlesletyznacznecpbZnienle. ale zato moze- 
nysUciaccancsIdiugiegodbSutGjlklepnpbizu- 

ck P4P4K na kucajpeego daje staggera, a na MC 
(jugmelwtedyPiestgwarantcwane. 

U4P4K-odskokdo tytu i cios w glowp. Nieslety 
itlBiza na r^. ale jest za to dobbszybkie, poza tym 

oM«przetl meem latuje nas od zuibw I peyee^ 
oyOiijOerzeb nahigb. Mozna canoelowabguar- 
dsm. agrzy tialieniu (niezaleZnieczy MC. czy nor- 
irainiejdaisstuna. po ktbrym kleplemy juggla, rpz 
P.P,P,K <t4KDobrelczydatne.alenlezdalekiej 
odegbScnrwna sine dosyna mid, bo wtedy to my 



} 
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cilcial nani wpakowad eoi na Qp6^nkatilii I w^1 
tno2«iny go wisinis zaskoczyd butem. a poMJ 
maluZnlezle confu.bojesteSrDywIN.ast^rttl 



PodczasstarozyteTyi^dniwChinach,)ec)enzcesat7y 
zakazal uzywania wszy^lac^i pot^ych stjHow wall«. 
Ten zakaz mialnacelu upemervecesaiza, ze niM rve 
bfdaewslanieposada6barcia^zabpjczychtecM«niz 
samresaiz.Potyrnzakaziecesatzskazyi^r0§lfti6 
wszystkich tych, khszy poznali technild sloitecafe(ejsze 
cd tych, ktnre ztbI c^?x StwoiTyl on Wan , kSDfegb 
gtewnymadartembytotra^^ ' 

wszysikidi, Worzy poznali 



Os. Diugicic«na MC podDiia przeciwnka, codajs 
nam moSNwoltiuggla. Oocfatlojwo, rawetisSIr 
przscrwnik zabIcAujs. marry lekk^ przswag^ w 
iniclatywie. dialego warto od razu wyprowadziri 
kolsjng szytM kombinacjf . Po drugim ciosie Lei 
wychodzi z DM do pozycji nsuliairrsj. 

K • kopniak na mid, kidry ria MC juggfuje przedw- 
nika. Pozatym po kopni^csu przecboOztmy do IN, 
CO mozoa wykorzystac i np. pckszakad na pancza 
przedwnlka (jedli oczywidcie mamy pewnodd, ze 
ten zoatanie wyprowadzony), albo np, wpaitowad 
odrazudr-KzWiiuggla, MoZnatezodwaladdia- 
mdwa naplckulsc^ przeciwnikdwi np, watukad 
K, rd+P4.K40, K, d«Pr,K+G, K a przaciwnik po 
ksideizirianisbddzisaidzastaravvialGopdidzie 
naa?pne. 

ckK - dokladnls to aarroco O+K+Q z nautralnaj 
pozycji. Lai wycbodzi z pozycji potym ciosie. 
KtG-kopnlsclanabigh. Prawlslakle samojak 
g+K'kQ z neufralnej pozycji, z tym mlruasm, ze 
udazanahigin PlusemiekzalotP.iemoZnanIm 
przaskdczydnadatakami na low. Czasem warto 
uZyd. ale nispdiecam ze zOyt bliskie] odisglodci. 
P+K'genialnepoproetu. Doekokz udetzeniem 
r^k^.ktdrywdodaOairroznanaladowad.codaje 
rriezleskutktibowledyzbliskaclostenieslnlBblo- 
kowalny.naMCdaiestunanlazaleznlaododleglo- 
kr, a make rraladowany i zbiokowany powodu)e u 
pizeidwnikastaggeia.pokUryirntsststynlemamy 
zbyt wielii opcji (zCyt latwo jest sip ocknsd). Naj- 
lepszym wyjdclent wydaje sit znowu wajtcie do 
DM I odpaleitle szybkiego dtK, bo po ocknifou 

Mozna taZ sprdbowad doskoraydi wladowad 6/ 
p,d/p»PQ, apotemjuggla. Padzt jsdnak uwaZad 
z tym ddsamz dalszych odleglodcl, bolatwo jest 
wpekowad sit na SS przectwnika albo reversal. 
Clos ten kortczy DM. 

gtPtKtQ - przejicie do Independent 
Stance [IN] 



RZUTY: 



ZeOyprzectwnik zbytlafwonie nauczytsltwyry- 

pjHPtG,p,t*P*G;P+G-rBSZtarzjldwjesfnor- 
tnalna", Ida ma ponidi adnych moZllwodoi, wipe 
adjtdynie wcelu utiodnienla wyrywanla^ 



K.K - szczegdinie poleoam na przeclwrdkdw, ktd- 
tym wydaje sit. Ze ^yt dobrze potrafi^zablokt>- 
wed d+K z IN. Wiedy katzemy teb part razy tym 
dosem (ale raczejtylko pierwszt cztSem, azno- 
wuzacznp laonie wpuszozaddf K i lykadsporo po 
zapasach energll. Calodd dzialaw mlatp dobrze 
lylkowjugglacb. 

drK - ppdstewowy dot z IN. Tiafia na low I jedli 
trail, dajs ptzedwnlkowi staggera. z ktdrego zbil- 

my ladulemyjuggla, rrp. K.Palbo K, K,K. To sg 

miesrania postawiip. BatrJzodobty, wt?cz genial- 
ny doe, ktdrego jsdynym minusem jett to, Ze po 
pswnym ozasiekaZOyzaoztdegoOoSCIatwcblo- 
kowad. MimowszysIkollakpodstBwabtdtcwIN. 
Aha, potym doatepizechooamy do DM. 

nlestety po nim z IN, ale jest bardzoddery, bo date 
piztdwnlKowi Itkkisgo guard stuns, po ktdrym 
moZemy prdbowad np. afp+K-tG. Ogdlnie pole- 
cam, najleplej slosowad wymiennie z d»K. 
g.dtK-fG -olos na kwz lekkim unikiem. Bardzo 
wolny, me liozylbym witene to, Ze ktokotwek po- 
zwoli nam go wyprrowadzic. Potem przechcdzimy 
w DM. ale I tak odradzem. ze wzgitdo na kosz- 
mamt pitdkoSd wyprowadzenia. Jedynym sen- 
SDwnym rozwitzanlem wydaje sip byd z normal- 
nej postawy P,P I po przejSdu do IN od razj 
g_d*K*G, CO czasem pozwoli nam unlkntdwy- 
dioozpcego atako przeciwnika, jetli bpdzte ohdat 
nam prztrwad M lazu poslawp. 

d/IaP-r-K-rG - Evade Stance [EV] 

Ploty to unik np, rzutdw i nlekldrych atakdwpod- 
czas wchodzsnia do EV Kolejne plosy to sabakl. 
kldra moZemy skortarydalbo w IN albo w neutial- 
ne] pozyqi. Z EV jestieZ jedna zazybszych podd- 



drK-azybka poctlnka. Przydaje dp i» 
ogdlnie niezbyt uZyleczna. UaZredni Z8slte.aa 
tranenleidwriaplp konkretnymbpckomzasffl 
przsclwnrka. Jtdyny pips to bardzo dobra sz)tS 



MCdaitstonaap 
moZemy wtadpvmdjugglanp. PtK,P,P. Of 
pancza moZne ladnle opdZnId. co 
przedwnlka I wyslawld gp nawel r 
ilekWet^dinlenle,mj 



P - kolejna sabakl. W dodatku najiepaze wall 
gize,DzlalanawszvaKlahlgnimldalaKI,(todai« 

wodajelaZMunajaSlilrali.poczympaki^emyJtij'l 
gla. badnie eiedzi np. t-rP.P ^bo dtPtK.P.PW ; 
camuZywadjaknajcztsciei.afeniaprzyzwjc»j_ . 
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rzucc«i^ai«isf<sjoMaiaktan4Jiahc»ajc2^ 
narfMjwttfanaszupelnleniegrcina. Pozatymz 
DM mamy kllkanaprawd?dBto»ycfijajrBn, W6- 
splsul^ eialakotaKD zMlsMel odlegto^. Nalo- 
ffliaa <to IN daje nam rnoZIKw:^ nnvatizy- 

manla riadcfiodzaeych panczdw i lokci crzedwnl- 
laalal«iiTOi*wanaricalkieml^^ 
dzenis opcranta. Oobrzs na bts^ olegloii dzlala 
132 gp, dp*P+K,P, bo unika spore) cz^Jcidosbw 

1 zoslawla nas w TG, skpd mamy wlale dobiyeh 
zagrart. Np. barcbo skutaoznym sposobem )«al 
gp_ dptPtK,P ioO mzu PfatosabaM. Jaill przs- 
Civwiik ai$ tyapall t coS zrobi, to zlapla sabalo, a 
potem moSamy mu wstukad up. t»P,P albo 
ckP+K.P.Naatakuiacyonpanczafril.pazasabal<i 

2 TQ mamy taZ d,dp,p+PtK, po Ktdrym mamy 
juggla ZdecydPvranie polecam lei gp^-K+Q. 

szczagdinla pozablokawaoiu czegod wolniejaza- 
go, Wady gptKtQ sledzi na mC. Polecam lei 
dtPtK I p+K, po ktdiych mozemy rozpocz^ 
mlsezanle, ot^owiednio z EV I TG. Nairedal I 
dalaW zaeigg Lai last zdscydowaiMleparymwy- 
borem. Zdoadw prizade wszystkmi gr-IC g^KtG: 
{IN>P I {OM)PtK. Po gtKtomynuuiamywzalei- 
nodci od lego. |ak dotxza znemy pizeciwnka i lego 
reaki^e. Najoeapiecznis] mlmo wszyako odpalld 
g+K,K. bo to najszytisza wersjai na MC w wielu 

duiemy lie wiezle, bo potam mamy praktycznie 
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KAGE 





ZAPAMI^AJ! 



W [JM] Ksfle nie moie blokowat a Bo norrrelrej 
postawywracarrv2|JM]fX«»zezrtaceni?oeOk^ 
Ki uOanym laude P*G (po nielrafionym wogz 20- 
stajemy w [JM], Auto High Punch Inashi (neutral 
rawrogie HP lub MP), ktPt^ ae znakomitydi, 
daiako Wacvch Revolution Evade (Idepnjj d lub g • 
zaleante.vrUdtaarcngOTCssaalsIiocJst). 
prz/traymuieclrlawiazepocioslePtK.Aolozagra- 
nia, jakie mceemy wykonad [JM] • wi^o44 2 
nitJi stavnia nas w Bardzokorzyetne] sytuacjl.jeieli 
choda 0 nSSntee klalek, nawatjezelipiwa'wnikza- 



pp,hiK-ool<cpniokuzaws2eivy\w)larTiyupRecw- 
nkaSlumtSe, nawstjezeli b^blokcwal. 
przy tym w^cHac 2 ptP _ K _ ptK, czy nawel 
^bow«5P+K(+*ontynuaci9).MoinalozQgrania 
vAufarowaCipotaczyezinnymlclosami; 

[JM] p,ptPu>,K 
[JM] p,i>»K,n,K 
(JM) p,ptK-f<5,n,K 
[JM] p#n.p»K,n,K 
[JM] p,p*PtK-fG,n,K 



P.K.K - punch odpalanyjasto 1 kfalk? wolniei, nli 
punch 2 nort0)ne( pozytj, a newel na bicitu daie +3 
KiatkiprrewagK-tanaMCj.JezeliPu^.topleiwste 
Ktai IraS, Oba kopngca vvywohj^ Crouch Staggera 
(czySnaloicniptymprzeawrBkutljezelijiEaecy^ 
)emysiaodpaladtocoiiibo,tonier7ia5Bn3uograni. 
ozad sif do P,K, lepia[ walnad cate P.K.K, gOyS po 
ostatnim kt^jrtadu - nawal zablokowanym - piM- 
owr* nie manad rami pizevragl.amypizytrafienlu 
zyskiijoiTiy t1 klalkd (+3 pizy MC) 



takrdu2Bi,iaklSieOnieJimaiaicOagtoSci,ryz^ 



ga -nawal ptzyblokowanlu. 
p*K-doi4szyCkiekoiankodaiaca Crouch Guard 
Staggera. Jezeli trail na MO, wyPlja przeciwnika w 
powleltze (rnozeazdotozyc [JM] d»K, ieZeli wrdg 
nierobiTTWIH). 

dtK-wySrnienlta,S2ybtepoddnkao()uzals*ute(z- 
no&a, zwalajaca przectwnika z n6g jui przy zwy- 
kfym trateniu (nie jest wymagane MC). przy zailo- 
kowaniutradirylniigatywgl-6klalak).Je2^ 
ubnarnsippodclge.przeidwnkb^dzielezalHT/FU 
iekkopostosfe.cootwieiBriaiTimoZlwoSdzriako- 
mUegoobeiSdawrogiego Rising Attack idacego na 
n*d,c2ytez2rewefsaicwaniagopr2e2[JM]P<-K*G. 
K-fG - przy tyir calkiem arybkim kopnipOu Kage 
podskakujew miejsou, zmieniajecnogp wykrocana; 
iwi'emeiakonaszaodpcwtedanawrogiBd+P-wv- 
woluje Head Crumble, CO mcEernydokohczycprzaz 
np.[JM]P,K,K. 



ne I zneioTiie ataM lacMni (p»P, UP -tek cscbno, 
|aklwoombosieP,P.t»P).adotBgo)9!lnezna(cia- 
kawazyidi preadnwew, ktdre rnoinazdctiyi* w Ku- 
mile -ol. caty Kage. i tutej mateuwaga: nie wyma- 
wiajoeteliaponsWai nazwyltfio "Kajdz-mBrrr,.. Az 
ciaikipizechodz^.lakslyszysie’gramKafdzem?". 
Safhsigdlugor^avytedzialem.czyoctzylyWirnig 
lego zawodnkajako -Kage", ezyiez-Kagr-okaaato 
Sg,2epopiostu«yinav\iaSptotaksamo,(aksi9 
pb2e-l^=-Kage-. 

Jego ope rorpoezng w niBco Inny «nadb. takjaktiy 
•pd kciVa\ C21* od omdiMeria djdatkowej pKtawy 

-pikydBsid»wp(SWei3z^arBliae posted, 

JUMONJI KAMAE STANCE = [JM] 

FTzejSddoJumorJiKamaeStancetwskrdcie-Ju- 

iron)l3tanc8)rnc2erivnaii5zresp(»*y,ria(c2a- 

toajpreytrzyrTVjjgcoslalniePwdanaikomOinaqi. 

OlolZ8pBnia.pokl6iydhK^2n^sigw[JM]; 

t♦P-trayma)P 

PJ»,t*P-lraymeiP 



akcjejak: 

[JM] P+K*0, p,p, [JM] {P■^K^, gl+K+G 

(104pktl!!) 

[JM] P+K-^, p,p, [JM] KtG - [JMj P,K,K 



toisedptP,rrwTio,d205ta(oslaljionywstosuhkuM 
poprzedniejczgSd.nadaljeataiUiomllabionlani ‘ 
mal^ ipJeglo^.batdzodGbrzekonvariuiacy^* i- 
wak»2wvkw2ystywanisiTid*P;wyvioluieCraur 1' 
GcteTOSIa^ra (sprdtiul kontynuowai przea ptIM 
,.gp+K*G_dp+K, P,P,t+P).Tuiajdiobnaimaja^ 

tym dosiedo [JMI.zmlenlajasIf iego wta4ci«iSa 
jetelrchodzi 0 rtanka klalMi po zaMokowanb gcr 
iralieniiyiialteniunaMC-2ysku|ez-«Wna-Z'^ 

*9 przy przechodzeniu do [JM], Dobrze jest wig: 
miksowadlzwaznato.czypizeawnikblokuje.czy 1 
tezobivwa)wyi7>ennledtP_p»P,pr60iJaca)jdid T 
laas zroWe pr[P) I jeaell trafllo si? pi2eciM*a , 
wyiechat2[JM]p*P,aJbonawel(JM]K-*e:ierei ( 



[JM] PtKtG, RavoluBon Evade wstraigwyknxz- 
neinoglprzeoiwnlkalnastgpnleDP.K d♦P-^K,K- 



P.^-oooo’Sabaklna-uw5^HP,HEHK.MP,EL 

UorepizylralieniutniamusidvdMCJOejeSlomarh 



ma[JM]p*K (przyLPpizeciwnikOoslanle Croudi 
Staggera), altoiasaczs leplej - [JM] K,»G (przy ts- 



Prawlemusi? to udato-jediiak Dural udeWa i rtez^^ 



decytliie si?ck3 niego przyst^, byzabcCh^ 
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rmu Pr/OMT* «vtepte Cpijritte), * 
«prtbo>v»itezy^novvaezSaba(<iP*K.ciytez 
nsshr (neutral • nio nietrzymaj), ajezelipcteciwnik 
F«zy Twolm lokdu doslai Crouch Staggers i przy- 
puszozasz, ze bfdzte rndglzaatakowai Cigzapa- 
moca kconieeia - utw reversals (JM] PtK+Q. 
Waz)«KozalBzy<x)te^,iP5rwytlaieQslg,ae)^ 



rnwHptPtK.JezBiteStTvwipga.tovvtedyinsm^ 
jmrsr»vaneral9ptP4K,P+K;iBzelijar»iakpr^ 
!to*zabic*u)e, rrwzemy moeno opainid chjgle 
Wer2Bri;e2prf4K.P+K-ca9SlorTioznanatapize- 
iivta zlapaa PcOoOrW ma 3ie tez eprawa 2 kom- 

bkiscH diPt-K.K, W6ra eprawiza sig nie lylko w 

wgle'icn-lszekperwszBucleizenlewejdzielako 
HC Wijgielestgvvararitcwane.WinriymwypacIku 
oOidzarfi stsosanie petrrego cl4p4X,K, to 
»zcsBieszw[BT7.P(¥ick«3ylrivertedKlc*Ro 
(*ilBieBbyaixzydalny(daleraaeiatoctosroz- 

• PJayrascytundeXgdyzprapifleiieprzech^ 
*»oginatakariitiaot»29*ie(ajakouderzeriieCrTB. 

t(BJBt™iBizrBkcmitek<;pnieciBcltKtG,ki6rC!w>4 

taWibe sprawdza sig szczegainie vv walc« na styk 
j|«ecivvr*]etr(|eslwpravvd2)aTC,alsczeslolu- 
cttftatlzlegonieMedze.b^ainieptifaJiarzijcaipo 

Mttowniu), Po dtKtG, jezeli przeciwnik nle 
ttele TROfl, to weidzie t*K*G. Same t+K*G 
rnsstBztjy<uzytacziiimcioseni-jesltoHBhCia- 
mz *itijdcw«nyrn tiiezriacariym evafe (wd^ 
kuKagenamcmsnlsie rrrJiTialnissctiylal.wigctubi 
»(fc w pizeownika (z^ilokcrwane = -2 klada). 
lOMCfwilkriierobiTFVQR.IoirnalorTiceeszpo- 
•dliztal^konitiinacB: t*KtG, t-K*<3. DP (za60 
-TSokL w zaleinoSd od tego, czy byto MC). Wy- 
Jneritjmffiiokcprtakiemiestsryt 

'S.a’^ornlcieocyd^steclov^vro- 



»iaW»SetymiKecwriiku(r«wsl,iez8Sbtok^^ 
po kbyiniTiaznasordbcnaddp^P-v juggle. 0^ 
BtBshadoprzoduitzutu, np. Flip Over (j>tP+G- 



■ rBpodobrierzijtyuayvvsele'szuriSvBisalnegaolce- 

■ SleiMa'SurprlseEMjiarigel.pokteivrrrnarriygwa- 
rarnowarieDRK .d^PtlCK. gl+Kr-GczydptK 

plus kontynuowanie akcjl. Mozesz te2 wnechac z 
dp* *K, M+K+G - patrz nizej, co moiesz ztobiS, je- 
zeliM+KtG tratijakoMC. 



poddnkgp,ptK.znacaiiesgozBgrBtiiai»cl!rBaa ■ 
lakt.ZsmozeszjsOwr^koG-cancelowse.Jezeli ■ 
naciSruesziprzytrzymaszblok.KagenieclokorSczy . 
oosuistanietwaizqdoprzecwnika.JeSelizaStidko . 

krditoradSnieaz G, Kageprzerwie pocteinkeusta- 
wiajstcsie w |BT] (oaDz nttsi) • miksowanO pekrej 
■ 



^ kplarAo fd),p+KlakDoos rtappoynaj^wsgle 
po TFT trusisz wykenad 2 «tjufteir»afile<ti Crouch 
pasha -InaczeJ nie sigtUe. 



wilaprzec!vm8av(tejB>1uai*,Jezeliie0na^ 
dwr*2adloku|e Twoje ptP, rnaazte -dklatkj straty 
(lepejuwazsdzolensyw^lsoraujwtakiajsiPuacji 
•po2attokowariyrTtp+P-poiechaczOt4K.odturlae 
sUdolytu (hob- w zaleznoSci od poezynah wroga 
TOJeszodrazuwtakiajsytuactiwwechao ztegoz 
0Pbe0ztazpodcink^K-bai02OrTiozliwejast.Jepo 
abWiowariiuTwciegolokcaooonerdptzeid^ 

■ “*ij,..lnietraflDeciosem.bosiecOlurlaa2),spr4- 
tidttK druglegopodrzqdtokaajHP, 



itoips«?povvadw2alairioSdodle9a.copi^ 



rka krtockdovmTrje przerWiilia • zanin jed- 
drie cn na zlemle moissz -ja^eli trafkes cio- 
«»ti jako MC - dolozye mu w powleirzu najlei^ 
nav (p}f RdtPtKK, ate {p>^,czy(pHRP.K 
(teceWwtytonaHWiAldrgXNIeglujielezOgazie 
MCrc,dp+P,(p)4P, PC,dp4P (osialnicios musisz 
eykonad z wtxrterovwinym Crouoh Dashem), alo 

kdR^ ze dw cloa v^kcrwiy rapnecsmku zrr^ 
Irorasle w powietmi daje Slam, co uniemoziiwia 



[ dMjeslwotrv.toimwbucfcwarieevade.vweeriie- 
»dPfc[zes«osia0a. Podslawowymijuggle’amlsfl 
uai dp+P, R d+P»K,K oraz dp*P, R gttK+G (z 

OMedStarv»),lnnekontiTiuaqea5vvytTiienior»na 
lortajcpisut^poslaa\ZreBZ!qpiaWyoznlevvszyst- 
ldo«(»6sBil8fy(egozawodr«kas5niazbylszy^ 
A fcaBuc*ftwragiaialali6iv.0tctecW 
1 przyUkyrnKageprzeskak^snadwrogirTpntskkra 
* ‘•miril ) inecirmikne>vet)akzablcMe.nlezyslaj|e 



. majestbBrOzoauze.jkelicbodziowalkeprzysl^u 
, rlngu.CzasemzadmoieCiwejSdlakaakcja-MC 
, SS*P4K+G,dtK,0|HK+G p,ddP*P-pOprositu 
prdbuj (staraj sig pdjsC z Evading AnaOr w strong 

przecivvt^dorioglwykrocznejprzecwirika). 

. Ryzykownymiciosamis^DPorazgt+K+G-do- 
. brzesprawdzaj^eig.jezBliohceszsrgtvcigawe 
, woggakcjg.gdyiposiadaHBaidzoduzypnoryiet: 
jednak rahlokowenie Twojego dosu oznaczaiSa 
Ciebie bgcki, bo opdznianie masz egromne, Do 
tvcinaniasigwewrogieakqeszczegdiniaprzydsie 
sigDP.gdyiprzeebodzippdwielomaatekarniprze- 

ciwnika (MC). Qdy trafisz, rozvdrt cios do DRK. 
Jezeli nie trafisz z DP, niozesz sprdbowac i lak . 
vvrSsr^K-rnozliwa.zsprzeciwniktvknleaos.nie . 
wledzgctego.iBidzieornaHigh.aparatymStuiTv 
bierTwzrialalwoivystruggle'ovvaSIpitejsedoataku 
naKagejprzylepszymprzeciwniku.przyzabloko- 

waniu nle rdb DRK, leczsamo DP -ma mriejsze, ' 
choenadaldu2eoB(5inienie).PonaOtoob8c»osy-i ' 
DR i gttK+G dobrze spravrdzaj^ sig pko ciosy • 

kork2goe|uggle(nawstprzyOTB).Tak29ciosyna • 
du2|ottegloSd-p,|>tKtGorazp,ptPtKtGiTBj^ . 
duze opiKnianie (mowa... nawel po tralieniu . 
p,(H-P+K+G preeciwnik moze TR i na gwaranto- 
wane naTobie... niematea vrszystko), lecz petrafig 
bytnieztvylOBSkuteczne.iwnlawainiezwiWeszyb- ' 



zaikigj.Closlentpciiesztsiwykonadzturteniasig 
do przodu popfzs2hc(+P+K+0 - POTRAFI zaako- 
ezyd przecrwnika. Aha -jaszcze jecho; zodleglteci 



Bardzoprzydalnytn ciosem mozeokaza4slgt+K- 

HK, Ml 



^ Charge'owaJhyciosKage-gcf+K-jesIcigzkldo 
spraMsgowykorzystywania Jetfynymplusemjest 
tulaj to, 2e w takes taOavarva dosu ninja tizyrna sig 

' nskopiiyzlemi.przezcomoJeptzejsbpcdwrogi- 

- mialakaml.Powypuszozerlumaxchargedqct+K 

- KagewywotaGoardStaggarelznajdziesigwlBT] 
Charge'owanie mozna Q-eano«Iovirac. Rdwnie 
probiamatyoznym ciosem jest P+K. po ktdrym 
przechodzisz do [JMj; uderzenie jest bardzo wol- 
ne, alejeiell Irak przeciwnika. ogfuszago, nawet 
jePeli blokowal, GosQu nie moze wtedy strug- 

gle'owa4iieslr>aT«Qjeitasce(+15kfeit6kprzswa- 
gi|.Maazgv.arantcwareP,K_p»p,alemca9a2tez 
wyskoczy6zp,p,n,Kidalejkontyriuovvac.Ciosten 
ponaoto jesirabaldrtaHP I HK • wartospnSOowat 
wnieM6rythtr»6jsoachodpalctozagrans(np.pitze- 
(SvvnikzbierasigpoInnymdcsieXPoctobtiiewolriy- 
mi dosami sg niezwykie sllne, wywotuigoe Guard 
Staggery ciosy- t,R+K (jaktrafisz na blok, sprdbu] 
wyJechaS z (BTl d+K i kontynuaejami opisartymi 
ponize)) orazp,t+K. Ter dnjgl tododCOziwresaba- 
ki na LP, LK i SW • przecnvnlkszybdejopamlgtuje 
BgMCid2ie,alezmuszc<viestzabloko«a6«ostae 
dosein na Wok. Aprzyjgde p,t+K na btok oznaeza 

wigcatejap.t+K.KjestpraWyczniegwaraniowa- 
na, je26li ptzeciwnik zaMokuje plerwszy dos. Mo- 
tosz ted spi*owa6p,t+K,dp+p.>|uggle, lecz naj- 
ewej wyjedi popioslu z p,t*K, d+PtK.d*P*K.K 
(oczywlSdecatyczasprzyjmuJamy.zep.t+Kwe- 

szto na Wok). Jak n 



e?Zrdbczasemt+K,K,i 
t*K.K,K (jeieir drugie K weidzie na MC, trzede 

koprjgcisiestgwaianKrwanej.aczasempoprostu 
rozpocznij dziaiania z [BT] po t+K fuh t+K,K. Do 
[BTl obracajgCigtakzs t,t+R t,t+K oraz t,t+K+G 
-toostatniejedszczegWniewartodpowymciosen: . 
poddnka, ktbraprzy MC zwala przeciwnika zr6g 
PWjrzez Foot Crumble (gwarantowane tujescho- 
ciaiby DP, ozy dcbltkag+R MozeszteZ przytrzy- 
madblok.tyKageobrdcilsigdoprzMuiwvjecfad ' 
z dp+K.G lub kontynuaejami podanymi nizej do ‘ 
[BT) d+K). tt+K+G dobiae moZe sig sprawdzid * 
np.JakoodpelonybezpoSieaniopotraflonymdtp. • 
BgdacwjBTjKageposiadabaidzoduZypcSafiqaf, ’ 
MoZewyskoczyozCatchTbrcwPtG.ktdryczgsto ' 
jeawslaniezaakoczyeptz9eiwnika(np.pot,p»K - 
->P+G),an»znagowdodatkuzmyltlfflinWnaqg • 
[BT]P+G,Rkl6rabardzoprzypominawygladem • 
WwCatchThiDwriaazaoostadjedrtakzarTiaacttwy- . 
ciSwioga.wylgduienazieninuderzyrgkawywo- . 
)ulecsta9geralakpi2yuderzeniu.;akizsblokowa- 
niu. MoZliwsjesI wysiartowaniez [BTl R... -strin- 

garni pizedBtawionyrni na pocaglku lego opfeu Bat- 
dzodobryjesttezLowKlck[BT]d+K-wywWu)e ' 
Foot Crumble i mozesz kontynuowadpiaez DP • 
g+P„dptK+G...Cafki'emniezlymi2agraniamisa - 
teZg+K(zaskakujepr2eeiwnika)orazP+KJ>-lo - 
dnjgie.jsZelisigdziecale.toumozlMiaCijug- . 
gle'owanlsIubgwaiantowanaOobilkggtP.BBrazo . 

waZn? izeczaiea lezto, Zeznakomide eprawdza 
sig wykoizyaywanie ARM w [BTl -sprdbuj np. po 
tym, jak przedwnlk zablokuje l+K,K od^ za ' 
pomocgARMposko6siodoalie[BT]P+K,K.Aiak ' 



Rzuty... Bardzo inixnasttoisKaQe...Swietns Catch 
Throw z IBT] I [JMj otaz gp+P+G z normalnei 
postawy (wszystkie przydsja sig do uramswati - 
nawel [BTj P+G po MC It+KtG), dobiy do Ring 
Outowania tp+K+G, wspomniany Rip Over 

(p+P+Q)zgwarantamiijeszczedwa,kt6reotwie- 



ka omijamy Rising Attack I przechodzirTiy n 
przeciwnika; mozemy lez... Mepngd d+P+K+G - 
WTogidosrie powirSer dosiggnao (pizy Rising Al- 
tackkfbcym na lowIrzehamkiimalnsdgcoIhgC), a 
my od razu wylalujemy z Revolution Evade. Po 

tef+P+GzaSwystamzypodejSoieit+Pibywfigk- 
nysposObcbejdiwrcgi Rising Attackld^na midi 
odpowtedzieczagranlamiztBTl.JezellwrtgopOZ- 
raados.przytrzymajdePzt+Piwyskoczdezre- 
veisa)em[JM]p+K+GnaFteing Attack rsmtlO^dZ 
tezzK+GnaRisingAttaa<ldacynak3W.Iwreszrie... 
Potgga,jedno znajlepsrychzagran Kage, ktdre po- 
siadaodpierwszejczgscirrzutTENFOOTTCSS, 
czyll t+P+G... 



kiemoZeszpotymrzucievvykoria4,rT)ozesz2. 

wykonaeizunaDropza60pl«.-t+p+G,gtPtG.Na 
pc<Z0Wikilk3 iniormaqioTR 
• ) jezeli przedwnik upadnle po rzu&e, a Ty go w 
, owietrzu nie dolknleaz, sirad on 40 pM (spiObuj 
dotozyd dpt K+G jako uderzeme 0TB). JednakZe w 
VFArnoZnavvykonaPTH/QBwmomendeupadku, 
prza2CoTRzaWeize.,.0pkl. 



uniweisdnesloeujgTR, Knee, R dtPtX, gttKtG. 
Pizy Izejszych poataciach rialeZy lekko pod)echaa z 
- CD.ZebykWankotrafllo. 
SIwsektjjugglernaszconlacopiTyWaclowychse- 
kwenqi. Szukasz nlecolrudnsjaz^ juggiBl? Na 

dttRKAp+KtG,pdklptR..Ewertjalris(aiwlej- 
sze TR, Kr>ee, dtPtK, dttP,K,G, gt+KtG. czy 
teZTR, Knee, ItR Knee. 



JUGGLE: 

' lptKnaOlok,P+K,B,d,dptP,K 
iptKnaWok. ptP+K, dtPtKK 
gttKpjHK_iiin,K 
MC FC.dp+R [pjt R DP 
MC FC,dp+R {p)+R dtPtKK 
MC FCzJptP, [p)t P, RP.K na HW plus Akira 
OCftflO.ROtP+K.K 
gftJUtKtG, 

WRK.p,d,dptP 

dtKtG.ltKtG 

ttKtG,ttKtG,p,d.ap+P 

ItKtG.WtKtG.fltK 

SStPtKtG, O+K, OptK+G, p.d.dptP 

ptK+G,dtPtK,K 

ptK+G,dtK,p,d,dptP 

dptP,RP,gltKtQ_o,d,aptP 

dp+RRPOtPtKJ< 

dptP, P, dtPtK dtPtK.KjUAi, MWj 

gptKtG,dtP,ttKtG,gttKtG_p,d,dptP 

gptK*G,dtP,dtPtK,K 

gptKtG,dtP,drPtK,gttKtG pzt^HP 

gptKtG,dtP,ltK,d+K 

gptKtG.dtP.itPK 

gptKtG.dtP.dtKtG 

gp+KtG.0tKtG 

gptK+G,dtP,FC,dptP 

gptKtG,dtP,p,d,dptP 

gp+K+Q, dtP, pt(P), [JMjdtK, ptK 

gptRdotKtG 

MCUtKtG,G,dfHKtG_p.d,dptKtG 

MCbt+KtG,dtP,dtPtK.K 

MC bltKtG, dtP, ItKtG. p.d.dptP 

MCI,t+KtG,d+P. dtK. p.ddptP 

MCU+K+G,dtP, t,ttK+G, dtK 

MCU+KtG.gtP 

MCl,ttK,RPP.K_ltK 

[BT]P*K,K,g+P 

[BTlP+KK,ct>tKtG 

[BTl P+K.K, l+KtG, o,d,dptP_ gttK+G 

[BTl P+K,K,p*K+Q, p,d,t»>tP 

[BTl d+k; d)>tKtG_ FC.dptP 

SEKCJA TFT; 

in, Knee.t*RK,d+P+K,K(diybaty1ka naUcoa). I 
TFTKnee,d+P«Kgl+K+G ' 

TFT Knee,d+P+K,dt+P,K,G, gt+K+G 
TFT; Knee, RdtP+K. Knee 
TR, Knee. P, [H-P+K, gt+K+G 
■ +RK,Q,|>+K+G,DP 



i,P,d+P+K, 



l+KtG 



TPTKnee.ROI+RP.t+P.K 
TR dtP+K, 1+P,K, d+P+KK 
TR.dtP+K, Knee, RRK 
TR, d+P+K, 1+P.K P. P, d+P+K,K 



P+K.I+P. 



S+P,P,t+P. 



- z M»+K rnoZna zdazyfi ckivze wypiowadziS p,t+K 
Kage ma takze ntiy wWn^ aJe niezwykleaKiiieozng 




TR, dtP+K, t+RK. R dl+P,P,t+P,K 
TR, d+P+K, t+R p.ptP+K+G 
TFT. dt«+G, d+P+K, d+P+K d+P+K 
TR u+R P,t+K*G,p.d,dp+P 
TR I,t+P, P, d+P+K RRt+RK 
■IR,l,ltP,P,u+P.o,d,d(>tP 
TR t*P, 1+R t+P, pdJp+P 



HOR/SDniH BHTReme rri 





Kraj: USA 
Data urodzenia: 04.07.1973 

hehe! To urodziny obchodzimy 
tego samego dnia!:)] 
GrupaKrwiiAB 
Zaw6d: studentka 
Hobby: 

skoki spadochronowe z desk^ 
W2rost:173cm 
' Waga:55kg 

. StylwalkhJeetKuneDo 



|opraeowanie Kali 



Sarah Brvant^ 

SarahwiEszdeccfey^<alaparri?c,nakoto ' i ' ' 
laadegoTutTiiquirtxlzraBryarit'6wwi6cilado 
rofTTialnegotv^zyaaMiTOw^^ ttlii 

pi7ezwi^kszi^c<ssuriieszcz^liwa-miiTe.zd - 
udalojejsi^wtOTcclop^zcto^pe^ ■ 
uboczneviczesniqszycfiwydaize^pozostaly. 
Pami?ta)avrtzystkieoldq3r«(zeczy,W6iych 
wczesnjgdokonataNajgorszeztegowszystHegte. 



■ ...NIe mogla tylko dokladnls soble 
przypomniaS tago, ozy bylo to spa- 
wodowane wcza^nlejszym "pra* 
nisin nvSzflu', kttre dokonala na nlej 
organizacia J8, czy tez... przez ealy 
czaa klarowaty nlajej wtasne pobudM. Kiedy ala 
dowiadzata. ze Jacky przyalppijja do ozwaite- 
go Tumieju. dasyduje sig takie wzlad w nim 
udzial. bymdcpokorab Jacky'ego j rozwiazad 
mgczacvlaP'Oblam. 

Jedna zll^owych (asek serli VF, Sarah Bryant. 
aloBlra Jack/ego, ktdra da te| pory zawsze 
waiczyla bardzo podobnia |ak brat, nie Jest ta 
aama postacia, cozawaze. Przeszia ogromne 
zmtsiny; JeZeli do ta| pory dobrze znaleS Sarah, 
to przygoluj s>a nalo. za w VF4 bgdzieez mitslal 
poznadla niemaUis od novva. Jast bardzo szybka 
(ra)szybszy puttch w grzel). madodatkowa po- 
9taw9-Ramingo-dmo41iwlaiacai8)wyprowa- 
dzanie zupatnie riovvychzagtah. maogromna 
itczbf tiajrOZnleJszyi^ ciccow. bardzo aline I 
proata juggle oraz wspaniala mozlnvo&tl do 
meaakiowania wroga przyidania. W odrdzme- 
niu do poprzadnloh czgid earn VF4. wreszde 
moZns odrralaidgtabia wtaj postad i po^wlacad 
cm na oRracovuywanla caraz to novvych set- 
up'Aw iakcjl. La$ka ma nIezOytsilne rgca. acala 
jej alia leZy w diugich. zgrabnych nogach (Ola- 
czego tylko ma taki 'rozkrok", jakby byla fana- 
tyczna dtoke|ka. kibra nawel w aiodia aypia? j. 
Kopniacla ja] aa slina. duioz nich zeatawia Sa- 
rah w korzyetnej rbinloy klatkowej. nawet w 
przypadku zablokowanla, a w przypadku trafia- 
nla vrywoliiie rozne etekty pozwalajace konty- 
nuowBd akcjg (flopy, staggery...). Cioay wypro- 
wadzane z Flamlngoprazarrtuja al? wybmierii- 
oa. a wMd nlidt jest wiele n^jrawdgclakawych. 
zupelniar»8Zran>OTdotaipoiyzagran,Saiahlo 
bardzo ciekawe postad, ktOralatwo jest sip na- 
uczyfi grad; w odrdzmenlu fednak oo do nlektd- 
rych zawodnlkdw (Lau). daje onaazanegnanle- 
oo bardziaj zaawarrsowana opraoQwywanle 
wazalMch akcji Itaktyk. UWAGA: potginajug- 
glatojej dometra. NIeslety, Sarah opisywalam 
jako jadna z ostatnlch postaci I w pewnym mo- 
mencia doetalam od £iclery Intormeojg, za za- 
czyna brakowed mlajsca dia tego. obszemego 
(jak Big mogfo na poozatku wydawad) opisu... 
Zmuazonywigciestem przedslawid wamjylko 
bardzo o^lny zarys ta] postaci [Sdera: bla bla 
btarndvrllamZabyd^nla lOzpisywal ponednor- 



Po piarwsza: oczywistym jest lakt. te wyblera- 
lac ktdrakolwlak z postaci w VF4. bgOzlesz sig 
slaral openowed nlggrg do pertekcll. Na pocza- 
lek w 'Praetice’ przetranuiiei oba HIT Throws: 
wyprowadzana saone z Flamingo i wymagaja w 



Ktasyczny sposdb klepnlgda PtG w momancie 
udarzenia danym ciosem, Sa to; d+K-tratienig- 
P*0 oraz K+G - P4G. Sa to niezwykie przyflai- 
na rzeczy; pierwszy HIT Throw wyprowaOzany 
jest 00 Iraflonym kopnigdu na low (czyir wiadp- 
mo, jak waznym moze okazad sig zagraniem), 
drug! zaS - uwaga - wOioOzi nawet, gdy trafimy 
blokujaoego orzeclwnika' Cios uderza na mid I 
w sumie wykonany na blokujaoym przseiwniku 
ptzypomina Iroszkg Mist Trap LaezTTT/TK4. 
Ponadto musisz doskorralezr^, po ktdiych dp- 
sach masz inlojatywg oraz z ktdrych przacho- 
dzisz do [FLj - ^ postawg omdwil^ osobno (z 
wyraznym zaznaczanjam przewagi w klalkach}. 

PamigtaJ, ie Sarah jest jadna z najszybszych 
postaci wtej grze IzwyWy Punoh - 11 klalak, czyli 
na rdwnl z Aoi 1 Pal). Oczywidcie - podstawowa 
zasada: nia slartui ze etringami typu P.P.P - na- 
wet po trafianiu jested w niakorzystnej sytuacjl. 
Praktyoznie uzywa sig tylko jednego combo • 
P.P.P.gt+K. atoi taklylkowsytuacjach. kiedy 
wklada sig to jako kontynuac^g juggle'a z wyKo- 
rzyslaniam dciany. Jud znaczme lepia] jest ogra- 
nlczyd sig do P,P _ P.K oraz P.d^K (daje Croudi 
Slaggaia). Sarah mapodabnego jak Jackytokcia 
- p*P - i jesltojej najszybszy cios na mid, dajaoy 
Crouch Sisggara i dobiza spisujaoy sig w walce 
z wrogim d^P. Jazali traiisz. kombmaqs ptP.K 
jest gwarantowona (winnym wypadku me uzy- 
waj kolanka), lek jak i paP,dp4p ■ to sa iedne z 
jej najwadniejszych sekwencjl. Do walk! z wro- 
gim dtP przydaje sigtakze jadan z najlepszych 
dosbw lej zawodniczki - juggle starter dttK- 
ktOry przeohodzl pod dosaml Idacymi na high I 
Idaalnie wdna sig w atakl wroga. Po prosM wy- 
cot jj sig i odpalaj to kopnigcie • zobaczysz. jak 
iTioie byO utyteezne. Olaruje masakryozne com- 
bosy (proste dl4K, dptP.K, g*K zablera TOpkt, 
a przy MC - nawet BSpktt), z ktOrych na uznania 
zasljguJale z wykorzyslanism Scian. Tutaj Sa- 
rah Bkuratiwistnia soble raOzl, poniewaz przy 
przykladowej sekwenoji dt+K, dptP.K, 
P.P.P.gtt K przemierza 2 szybujacym wrogiam 
poigzny kawat drogi, lak wigc oslatni cios • gt+K 
powinien Irani przeoiwnika, klOryjuZ oflbllsig 
od Ocieny. Po zwyWym kolanku p*K potran wy- 
sadZiO prosla combo P.P.P.gt+K na 66pkl. (81 
przy MC). a kombinacja ptK,dp4K w pswien 
sposbb pctiati ochroniO japrzed gwarantami przy 
zablokowaniup+K.wprowadzajgestannlepew- 
noSci u pizaciwnika - a to diatego, 2 e drugie k> 
lano wyprowadzana jeet doOO'pOino. Przy ko- 
lankach bgd^c; wspomnieO naleZy, te moZnaje 
wyprowadzaO tez poprzez (d),p+K,K • i drugie 
moznaznaoznia opiOinlO. Ponadto moZna leZ wy- 
jachatz p.ptK, klOre ma barOzo duZy zasigg 
(przyflaje sig Oo elakowanla wroga, kiedy ten 
przachodzi do innych postaw lub prObuje ataku z 



odlegloOei). Tulaj naleZy leZ pamigtaO 0 kombi- 
nacji g+K, ktoraOwiatnlezblera przedwhlka (gdy 
np. kucat/prObowal cioeOw Idgcycb na Idw/ni® 
trafilzalakiem. bo sig odsurnlsi)! umoZliwia 
gwaranlowane udarzenia lak w powialrzu, jak I 
013. Zalatategozagrantajesttazlo.Ze poprzez 
g+K.P mozemy blyskawicznia znaiaiO sig za 
plecami przeciwnika. Do40 waZnym juggle star- 
terem jestteZ d+P+K,K - jezeli plarwszy cios 
sisdzie, dtugl taZ wajozle I moZemy pojeohaO z 
juggle (catoSO - przyktadowo- dtPtK.K, P, 
d+K.K), atakZe.., K,P - po trafianiu kopmakiem 
mozemy polecied z np. najprostsrym UK, dtK, 
czy tez z UK, g+K. Ten juggle starter jest 0 tyle 
bezpieozny, ze nawet pozabtokowanlu K,P pize- 
ciwnlk ma tylko 2 kialki przewagi i nie jest w 
staniawsadzidczagokolwekgwBrarrlowanego. 
Zabawa w "kopanego" I zgadywanki charaklery- 
styczne dIa lej dziewucriy zaczynajn sig wraz z 
kombinacjamf po dp+K,K (jek plerwsze, szyb- 
ke Kopnigcie na mid uderzy, drugie jestgwaran- 
lowane). Polecam lutaj ograniczanie sig cki dwdcti 
slringdw: dp+K,K,p+K idgcego na mid oraz 
dp*K,K,t+K idacego na low 1 zwalajncago pize- 
oiwnika 2 nbg. Zabawy ta sg niebezpleczna, ale 
zyskowne • wprzypadku zablokowanla przaciw- 
nlk ma gwaranlowana me tylko rzuty, lacz nawet 
juggle startery. Do walk! z wrogim niskimi ata- 
kaml, w tym I dtP, dobrze jest wykorzystad IdO- 
ryi z ciOSOw: g+K+G (przy slarclu bezpoSred- 
nlm; przyMC moZaszjuggle'pwaO. np. doktada- 
jgc p+P.K, czy lei klasyczne dptP.K, g+K), 
p+K+Q (bardzo podobna do poprzedmego; Sa- 
rah przesuwa sig do przodu, ces dluZaj trwa, a 
gdy przeciwnikgozablokuje. nie zyskuje zad- 
ny^ klatek - w popizednim przypadku dostawal 
+2). Z odIagloSci mozasz tez odpallO gp+K+G - 
nlsstaty. Idzie na high, ale nawel przy bloku daja 
Cl +4 ketkl przewagi (jezeli zostalo wykonane 2 
odiegloici; 2 bllska masz -1 klatkg). 

Z kolsl do walKI z przeciwnikiem lubujncym sig 
w SS, wykorzyslaj K+G. ktOre irafia na mid. 
Niastety. lasi TC, ale za to nie da sig lego closu 
obejSO • a jest doSO szybki. JaOeli zaS chodzl o 
walkg z wroglmi Rising Attacks, to dobrze spi- 
suje sigtutaj komblnacjat+K+G orazgt+K+G, 
po ktOiej mamy gwaranlowana dcbitkg g+P (dzig- 
kl flop'owl u przeciwnika: w przypadku t+K+G 
dobltka jest gwaranlowana tylko przy MC). Wei 
pod uwagg to. ze ohoclaz t+K+G jest troszkg 
szybszs, to jest tez TC, a w przypadku zabloko- 
wanla guK+G przeciwnIK ma klatek prze- 
wagi, CO nie pozwalamuwcisngO nlogwaranlo- 
wanego. 

Closu d+K+Q niB polecam uiywaO - korzySci 
tylko przy Irafieniu na MC (Foot Crumble), a 



cinkg dp+K+G. ktOrejnle da sigobejOOSIda Ste- 

BeidzD WBzngczgOcigarsanalu Sanh sg jej ata- 
kl z tBT] • wezak moze zdarzyO sig, ie nie do 
koilca wadle iyczsnia wyigdujesz po pizeskoku 
gp+P za plecami wroga. Do [BTJ obrecajg Cig 
ciosy: l.t+P, t,t+K oraz (d>,UK (moZna rozwl- 
ngi Oo (d)t*K,K - drugie kopnigcie jest gwaran- 
towana. jezeli siadzie plerwsze - ale wtady nIa 
zostaniesz w (BTj). Z [BT] moiesz wyslarto- 
wad z sekwencjami zaczynajgcyml sIg od P.... 
(punch bgdzlss^szy 0 jedng klatkg odzwykle- 
go P), czy tez 2 kopniaklem k, ktdry nawet po 
zablokowaniu da Cl +3 Walk) przewagi nadpize- 
ciwnikiem. Niastety, idzie on na high -stosuj wigc 
go wymiennie z w miarg bezplecznym dt+K. 
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FLAMINGO STANCE = [FL]; 

Oloc(o$y, BO labtych praeohodjisi do Flamingo 



P*K - whooa! Sataki na tnasf rOznycti oiosdw; 
HP.HK.HE, MP,EL, MK, SK.W 
poyiemna zagranla, za gome ciosy wrt 
mid i na high) przechwytuie|akoaabaki, a na 
kuchlgtym przeciwnlkuwywotuje slaggara. Po- 
nadU nawst na blokj uzyskujesz przawagf *2 



itPtK - bardzo podobne do powyZszago, tyle, 
Ze Sarah przaauwa aig do przodu; nie ma wla- 
idwoZci saOaki, ala wywoluje Crouch Stagge- 
i. Ponadlolestjoszoze bardzleikoizystna, nlZ 
ooprzadnie zagranla -w przypaoku zablokowa- 
nla Sarah ma +4 klalkl przewagi, przy Iralieniu 



dptRK - chyba najszybszy 1 najlapazy sposdb, 
Bbypiz8]4ido[FL]. Nawetprzyzablokowanlu 
onez prradwnlka uzyakiijesz przawaga +4 kla- 
Mk (przy zwyklym trallenlu +4, przy MC *6). 
Jadyna wadg leal Id, Ze oba dosy Id? na High 
)ednak)ezell plerwszy wejdzie, to drugi tez sla- 
da 



ogromne, oatkiem przyjemnie motna skapifi 
pneciwnika. Pamiatal o )^nej zasadzla: ntegraj 
schematycznla, bodostaniasz bgcki. Calaslla 
laj poatad Ikwi w miksowanlu na|r6Zniejszyoh 
al^i, lak, Zeby przaciwrika mozna bytoirzymad 

Po pierwsze: atringi zaczynajace al? od K. Poje- 
dynoze kopniaciejeal sz^kie (14 klalek). otwie- 
ra dziewuszoa wlale mozlwodol, a pizeciwni- 
kowi rozpoezyna gre w zgadywanke - a to ze 
wzglgdu na|akZekorzystna rbznisg <-3 klalek w 
momencle, kledy przeoiwnik zablokuja oios - 
masz wipe nadal iniojatywe. A co doplero sip 
dzra)e przy Irafienlu wroga - +7 klalek przy nor- 
.nalnym uderzehiu, a aZ +1 2 przy MC (sppkoj- 
nIe wipe slada chociazby [FL] K, P,P,P)I Z lego 
wzgipdu Iralienie pierwszym Kaprawla, Za kom- 
binacjaK,K,()+K5iadacata. Gdyptzecivmikblo- 
kJje. mozeazwladnlazmiksoniadlp saripzK,K,K 
albo K.K.K+G. Mozliwe|9st, ze przeciwilk przy 
Twolm [FLJ bpdzie mial na uwadze IP, Ze lak 
ww. sltlngi, jak I aakweneja po P uderzaja na 
high • tula] z pomocaprzychodzi dptK, ktdre 
wywoluje Crouch Staggera. JeZeli po prze]Sciu 
do [FL] wr6g od razu pribuje wyjechaC Ciz|a- 
'nSctosem.tog+Kgopowstrzyma. Pozatym 
lucz przeciwnikaza pomocp P-rK, Za me powl- 
nian zbylnio llozyd na powairzymywarie Cip 
przaz ckP - ten fake Jasi lakZe sabaki wladhie na 
LP I w momancle przechwycenia wroglego do- 
au dale Ci... +37 do +56 klalek przewagilli Smla- 
10 wipe mozeaz atartowaC z gwaranlowarrym 
p+K+Q, d+P+K,K (albo p+K+G, g+P _ 
dptP,K,d+K)ii| Dzipki lemu zyskaaz to, na 
dzym Ci najbardzlel zalaZy • niepewnodd prze- 
dwnika I moZliwoSd dyktowania dalszej gry. Te 
strlhgl oraz zagranla pp$lara| alp wymieszad z 
oprdez juZ wczedniel pmdwlcnyi^ dpsbw (vide 
rzuty, dzy wapaniala alp lu pplsulacy Hit Throw 
d+K-uderzenlB-P+G), takZe I zpewnymi, Inla- 
tasujpoyml zagraniaml. d+K+Q to podcinka 
zwalaipcB przeciwnika z nbg, do kldrej powinle- 
nep dotoZydd+K. trallajpc upadaipcago wroga 
butam w czdiko. p+K to zamaazyate kooniede, 
ktdre wywoluje Guard Slaggara, oo niemalZe 
gwaraniuje Ci pierwsze kopnipcie za stringa K... 

- a dalpj juZ led zgadywanka. JeZell tralisz tym 




ciosem, to zyskaaz +8 klalek / +i 7 przy MC I 
obrddsz przeciwnika (to slanowi sel-up na k<SJ- 
nipcia d+P+K _ g+P+K lub p+K+G, albo leZ 
pizygolQwanie d+K+G. jeZeli wrdg bpdzie sla- 
ral sip pdjZd do przodu), Kopniaki d*$ Ipozpsip 
z Side Stepem (moZna obafdd wrogie ataki - 
oczywidcie nip wszystkia) I me da alp ich oml- 
npd przaz SS JeZeli zodanp zabtokowana-masz 



JUGGLE; 

ptK,dp*P,K,g*K 

p+K,P,dl+K,l+K 

p+K,l+K,dp*P,K,g+K 

dl+K,P,t+K,g+K 

dItK,d|>*P,K.g+« 

dt+K,dp+P,K,P,dl+K 



bardzo duZo Uatek wplecy, alezostaje nieoo od- 
sunipty do tylu, dzipid caemu zninlelazajp sip 
szansa na to, Ze zrobi Ci krzywOp. JeZeli zad 
trarrsz, maszprzewag? klalek, aprzyegwaran- 
towana6(akqana69pkl.). 

I tyle • baidzo w skrdde. Pamlptaj, Za przeclw te| 
tesce dpZko sip gra, niezbyllatwo dp blokujp - 
a to dzipki tieznym atakom idpeym na iruo/iow i 
duZe|lchszy»oSa.To)6st1Vro|aslla! Podobnie 
laklnajrdZniejaze juggle, TutajprzeOstawileni 
tylko podstawy, Oopracowanie postaci muszf 
pozpstawldToble, Powodzenial 



. MCdt+K,Op+P,K,dp*P,K,P,dtK 
, MCdt+K,dp*P,K,P,dl+K,(d}+KK 
, d+P+K, K,P,d*K.K 
dfP+K,K,P,t+K,g+K 
gp*K,P,(W<,K 
' gp*K,P,l+K.g+K 
' gp+X, t+K, p+K+G 
• ffiHK,dt+K 

, MCgptX,clttK,dp»P,K,g+K 
MC*HX,dt+K.l+K,p+K+e 
g+K+G,dl+K 
' gtK+G,0+K,K 




' dp+P - dokladnia taki sam clos, jak w zwykiaj 

• , pteB*ie,MoZnagokontynuowadOodp+P.K- 
rajleoiej w dodatku kopnipde opdinid... Wtakim 
xypadku Sarah ponownie znajdzie sip w fPLJ. 

• g+K - czyii podobny jak u Jacky’ago i Kage 
UcUf p. doskpnale nadajpey sipdP wcinanla we 
*rage alakl (duZy priorylel i szytikodd), lacz ry- 
rikowny - w przypadku zablpkowania go przaz 
przeclwrilka, jested catkowide zdany na jego 
iaskpmaiac-31 klatekwplaoy... 

' po p+K+G. Clos WySMIENtCIE nadaje sip do 
' znaWantazappddw wroga podnoszpcago sipz 
Rising Attacks. Clos]est wolny, ala moony i na- 
• »«.g 0 yprzBciwnikgozablc*uje,masz+ 2 klatki 
przewagl. W dodatku uOerzenIe wywotuja Rop u 

I przeciwnika, dzipki czemu masz gwaranlowanfl 

choSby dckjitkp g+P, czy teZ d+P+K,K (moZesz 
IsZ sprdbpwad dp+P,K, d+K) 

-potrafloriych Hit Throws, czyii d+K-uOerzs- 
rseP+G oraz K+G-hlokTuderzenle-P+Q. Tutaj 
iwaga; Sarah wrdci do normalna] postawy na- 
wet, jeZell wykonaaz samo K+G (nie rozbuOo- 
I wane do Hit Throw). 

4 -potzutachzHartiingo.czyliP+Gorazwspa- 
T bale. papZnle wyglsdaipcym, zzerajpeym SOpki. 

enargll Galling Kick Beat' g,l,d,p+P+Q lub 
I d,t,g,p+P+G, 

Popozcelatych ciosach z jFL] Sarah naOa! zo- 
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Kraj: nieznany 
^DAtaurodzenia: nieznana 
k Grupa Kiv/i: AB 

^ Zawod: ochroniarz 
/ HobbyrtpwMBrii 

* ■ Wzrost; 175cm 

Waga:55kg 
Styl walki: Vale Tudo 
(czyli ■ bez zasad:). Muay Thai ] 



ZAPAMI^TAJ! 

citi legc ataOj l rno2>nwo^ Kontyn jowania. 

Cioey.Moigwokniaqp^Baqfloznotoaaifude- 

rTsnleMC) mo2na(X2«cfuzyc do H<i Trvows. b)^ 

wtbkSTyC oorajema: • 

p*P,dp*K - MC - p*PtG 

p.p«Kt4 ' Irafterua - ptPtG 

dp-»K«G • tiaflenie - ptP^G 

(Q)gt*K ,dltK-MC-p-fPtG(oreeciioazisi 




s6w. IdBaInfe przypasowano do ntej styl walki • 
lagrarka WJ 9 J wykonantu wyglgdej^ wspaniale, z 
do£i duid dawk^bn^alno&;lj polb^s kopnifoa. 
mass ciocow Mcdamr I kolanemi... Jest to jedoa 
z najbarbiaj oryjlnalryeh I rozbudowanych po- 



VF4 • pofwd 200!), wymaga)^ oardzodtoaiago 
tranlpgLi i poznawariia dostdpnych umlefgtno^. 
DwiB zup&tnia odmisnna postawy, trWrg ofaruja 
zupdinieinne rnoitiwodd. akluczem do aukoasu 
wlmkaearaniaVaress4jeslw>1<ofzystanieod- 
rrtennych zalsl. iaida kazdaz nidi otenjfe (prze- 
t^cza SI9 pomi?dzy fiimi poprzaz nacidnigcis 
P+K^G). Czainulka dzlgki Outej sileswych clo- 
sPw. Hcznym, r62nyid slaggerom c etJmOls, a 
takie kon^na) id^lcy klatekpo wielu akcjacn, 
Mania nadaja sigdo ptowadzenia ci^gisi otan- 
sywy PS ptzaawplka, w trakole ktdfej zaakoml- 
da pfzydeja s>a tnotltwoii nawal banlzo znacz- 
nago opdinIsniB dosow (dzipki ozemu tnoZna 
HczyO tu udarzenia MC). JednakofaOnlb nieiasi 
latwo • CO to, temla. Za to mnogoSi raznydilech- 
niktak dslBnsywnych,iakldBnsyvwiyon, pozwa- 
laklerowaC nia oa wiols rOznycP aposobdw, Jaj 
apis podzielHam na dwie czakl, w ktrSre] przed- 



slawHemobia je) postawy (maja one jadnak kilka 
wspanych alemertdw - dialego nie bad? powta- 
rzat przy Muay Thai opisbw rzeczy, ktOre zostaly 
juz omOvflone w Delensive Stance). 

DEFENSIVE STANCE 

wajaz wskazujB, w tej postawie Van po- 
siada ogromny potenctal do gry defensywnai 1 2 
korHry,Skladajasiehato: 
a) udetzetiia pol^czonaz Side Stepem, Oprbcz 
klasyoznego SStP+K*G, kWra w wykonaniu tej 
kobletyjestcatkfemnleztym, chodzpewnoSdg 
nie najleoszym ciosem lego typu, Vanposiada tez 
trzy alaki, ktore wyprowadza si? Irzymaistc bic* • 
czyli znakomicie mozna je wkomponowywae w 
' 'zomaleodlegioStlnastyk), 



lerzenie "na odIeW r?k^. 
chodzi pizedwnika 1 tna bardzo dzrwnaoha- 
<leiyslyk?:fazlrafiaIal<oM,ra2|akoH'-rile- 
ity.niBwiadomo.odozagotozaiaZy.PotrBlieniu 
przectwnik dostaje Head Crumble I mamy gwa- 
rantowan? dobitk? gtP (b^ tez kontynuujemy 
_ . . . przydatnym 

ctosem moie okazac {Q} gt»K . dttK - kopniak 
wykonywanypoodejSoiuposkosieOotylij.JaZeli 
Irafl na MC, popizez ptPtG mozemy przajSd do 
d I daiej m?czy 6 wtoga. Najlapszyin Jednak 
tegotypuatakiemjesl{G)g+P gltP d.P_ 
dt+P - Side Step pol?C 2 ony z wyprowadzentem 
uderzenia pi?&a? na mid, ktdre niezwykie czgsfo 
moZe trafib wlabniejako MC. jezeli wprowadzo- 
‘ w trakole walJd na bardzo mal? odiegiobb, 
, ia styk. Gdy trafi na MC, oznaoza Stoma- 
chs Crumble u przeciwnika, czyli mozssz dote- 
zyb dtP, d+K (walny timing, ieby wrbg nie mbgl 
TH/QR), cry tei p*K . K, a najleple) - t+K . 
doblcle g*P, ozy tez wyskok w mlejscu g»K. 



niku ktbryiz dolnych rzutbw (dptPsK+G - moc- 
niejszy, bedl lei d*P+K*G). Wprawd2ledos(G} 
gtP d+P |es! TC, tecz przeoiwnik czgslo w 
trakole walki na lak mal? odieglosb nie zd^zy 
szybkozorientowab, Ze w przipadku zablokowa- 
nla lego ciosu mole Ci? rzucib, 

M-K • czyli sabaki na HP, HK, MP, HE I EL 
(praktycznle wlgkszobb doabw na mid i highl), 

mozna rozwinab do I, p*K,P -jezeli prze- 
ciwrlk zstolokowal K, to P musi tez zablokowab, 
albov^sdb (nie jest wslanle kuonab), A go na- 



wagl i okazj? do prowadzenia dalszej ofensywy, 
Tasabaki to bardzo przydatna rzecz. szczegdlnle 
przeciw niektdrym poslaciom (np, Lau), ktbr? 
■ lanawetw^rzystabwodpowiednlsposbb 
dos rozpoczynaiedy rund?, Gdy kopnigde 



trail jako MC, wybija przedwnika w powieirze i 
mozesz pod?gnab juggle: t,p+K,P, K, ciy tez 
t,p+K,P, P,P,P,K_ P,P,K (kortcbwkawzalelnc^ci 
od sytuadr I ci?zaru przeciwnika). Cios jest doSb 
wolny, ale dobrze jest nim wyiechabpo ataksch 
odpychajgcydi pizociwmka. kiedy spodziewamy 
SI? kontrataku, np. p,pt K -> l,p*K,P. 

0) l.dptPzK - czyli sabaki na LP. Mole 31? wy 
dawabproblsmatyczne w uiydu, ale jezeli uda C 
sT? dobrze wkomponowab to w gr?, |o Korzylci 
mog? byb ogramne. Przy pnechwyceniij wrogie- 
go LP Vanodepchnre lekkopizedwnika, zyskujgc 
od 429 do +37 klatek • przy takogromnej priewa- 
tize swoPodnie molesz wyqechreb z dowolnym 
tzutem, cry tel wieloma innymi rzeciaml' p,p*K 
pt Kn-G,dp+K, cry jeszoze lepl^ - dp+K*G- 
Iraliente-p+PwG.,. Mozesz tez eprbboweb 
d+Pt K->izut dolny. czy tez t,ptP+K,K - ale 



d) dttP -CIOS lokdem na kiwb?decy sabaki 
LP, LK i SWII REWEUCJAl jedna 2 najwal- 
niajsrych rzeczy w arsenals Vanessy • wszakdo- 
skonale wladomo, 11 chyba najczebciej uiywa- 
nym dosem w VF 4 jasi dzP:). Warto wi?o go 
utyb np, po Irallonym sabaki l,p*K,P, kiedy |esl 
dule prawdopodoblei^stwo. ze b?dzle pibbowal 
si? wcisneb 2 d+P (po dt+P • rzut) • tak I jak i » 
podobnyoh miajscadi, wMbrych podeirzswamy 
wipgi d+P, Poia tymcioa wywWuje tores croudi. 



f) Inasni z rbznymi mozliwoSciamI kontynuowa- 
nia llrzymaj neutral) na HP 1 MP, czyli Hold, Po 
zlapanru r?kl przeciwnika, jezeli nis zdezyl si? 
"wyslaigglB'owsb", mozesz udenyb go przaz K 
_ d*K lub wykonab rzul P-G - przeciwnrk zaS 
bfdzle musial si? bronib, nadskaiac G przeciw 
Twemj K, d+G przedw dtK. lub PtG na Twoja 
PtG -Jeleli dobrze Irali, wyiwiesi? Mozesz mu 
zadab dotrzedi rblnych uoenen, leci Hold kor^- 
czy detakie w momencie, kiedy wykonasz PtG- 
Uwaga: ieieli po Hold -> P+G oponemowi zro- 
bisz nut nie korlczacy si? polotenlem na ziemi i 



wl SI? do Clebie plecami (ro 
i?ki), losprbOuj wMectiabz p,ptK»G,ptP+G (I 
dobilkadp+K-zobaoz.ilepunklbwqaOlaoalo' ' 
Blisko 1001 ). Mozesz tez d’rdbewab w tym n 
mend? poeiagnebzt,p»PtK,P. 

g) liczne dosy, ktbre siwowtosa wykonuje z j< 
noczesnym odeisdemdo tykj. Do ntchzallcia si? 
mi?dzy innymi l+K (wywotuja Stum 
ze charge'owalny, wyamlehlly cli 



Odejscie moZesi cancekwab lak, bySzalrzymal 
si? w miejscu (trzymajd: K pubb G), b^dl tel 
naciskajec G pized kopnrakiem - wtedy nie wyko- 
nasz dosu. Cancelowab cz?slo warto, gdylaiak 
led pormli I przedwnik mole sprbbowab Euading 
Attack lub revsraalu, gdy po Ddejbdj zatrzymasi 
si? w mlejscu, sprdbuj wylecleb z 
p,p+K+G,p*P.»G - moiliwe, le przeciwnlkatym 
mecoidezonentujBSz Zablokowanie przei prze- 
dwnika maksymalnie nacharge'owanego dosu 
t,t+K+G wywolui? Guard Staggers, po kidrym 
mozesz sprdbowab p+P.K.K (albo 2 [WT] p» PtK 
I juggle), natomiasttrahenie tym dosem O^eSlo- 
mache Crumble 1 gwarantowany rzut ddny /|ug- 
gle. Warto siratowab 2 tym ciosem z niezbyldu- 
zej odlegloso, gdyl jestspora szansa, Ze pne- 
erwnik poled z jakpi swo)? kombinaclg. przed 
More Van odskoozy do tylu I wyled z butem, la- 
nim praedwnik b?dzie mbgl ponownie zabloko- 
wab. Pozatym potrali si? tez dobrzBSprawdzib w 
trakds podpuszczaniapizsclwnika do Rising At- 
tack • odskok I but pl?knte tgOuieiako MC^). 

Wspomnialem jul 0 dolnych rzutacn • s? ons 
wybmiBnitB, gdyl maj^ wi?kszy zasieg, nil kla- 

sycine low throws, Oprbczslandardowychsytu- 
ac|r (przedwnik kuca, lub TR'uje), sttsuijs takie 
przy wszelkich Stomactie Crumble oraz prbbuj 
wrzucib pociosaoh wywduj^cych forcecrotxTi u 
przeciwnika- czyli dl*p, dp»PtK czy d»P+K. 
Pnawspaniatym oosem jest tel p,^K • szybki. 




I 



) 
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ago Cslch TTirow p,[w-p-tK,P, ktorym czgalo 
mozna liapat przsdwnika. a takzs ^wielna 
d«K,P,P. KonUlnacja la nadaja si« iwielnie po 
Bcsach, kt6re odapchaly przeciwnika (np. ttP) - 
pawdopodobnla bgdzis staral sig on na Ciebia 
KUcwai. Wtedy d«K wylapia r>a MC. a to ozna- 
^ C28. ze caiosi d>K,P,P swaianlowana. data 

Head Over Heels, po ktdrym saOzImy dobicie 
gtP. Bez MC niemagensu odpaladtej ssrli, gdyz 
przeciwniki^ zablokple ■ mozemy wlpi: co naj- 
v/zat dznbec woga przaz d>K I apmMzaP, kiei^ 



Niewaiplivvie Jednym z najlepszych nowyob 
closOiv jest p-rPi-K - bsrdzo bezpieczny lokied 
(pizeciwrik nie ma nlpgwarantovraoa.jszeli go 
zaPlokule), ktdiy wyonodzl bardzo szybko I 
oobb dalekodP przodu. W momencis uderzenia 
przeclwrlkdPSlaje llopa. dzlgki czermi akcip 
moZemy kontynuowaC pizez p*-P,P,K. ozy tez 
dp»P,K->doblcle dptK. Moznago vroiskab 
laraz we wszystkle miejsca. gdzie przeciwnik 
dostewal staggeia/guaid break'a i dalej 
odpowiednia kootynuowai. 



W DelBTsive Stance do dyspozycji masz bardzo 
cteyrepertuarrzutdw-KOBZySTAJZNIEGOl'l 
Wspaniale. przyOame do wykorzystania z CD 
dp.dptPtG, znakomlle, dwa tdZre iz jty 3i4 (ie- 
darikotey sip zkienjnklem do przodu, drug! do 
tdV). p.d^KtG czy wreszcie hcfr-PtG • azalej. 
i« duszazapragtiie. mlksu| to wazystko I wdsksj, 
gdze si; da! Replacemert Throw - dttP*Q nie 
zapewna Cl nlc wigcej, niz mpzliwobd rozpoczg- 
da zgadywanki z wtoglem, ale za »... nie tylko 
zmenissz sip miejscami, ale wrbg mocno zo- 
Kdepopidinpty. przez co mote nagle wylecied 
pdza rlr\g. abatezudeizyd mocno wkcianp i do- 
sta£ wall staggera! Wykcawile lego rzutu. kedy to 
ty jeslaS podsciana/skraiem nngu. Wyskawicz- 
meznneniasyluacjg. 

CPihnoskcra ppknodd moZe wydawab sp nls- 
Ubryir nieoo wolniejszp zawodniczka nIz reszla 
wotciwnikiSw, poBtada, kibra polrzebuje miejsca 
1*1 welkr i nienajlapiej sprawdza sp w starclu na 
MWzomalaodieglosc. Nio barOrP] myinego! He! 
Cprta wspenialego dttP na LP (czy LdptP'rK) 
IdaOrej poddnkl d+K«Q (uwagal Nie zwala ona 



Rozbudowanotez P+K.P o koricbwke - mozna 
eraz wykonywab P*K,P,K. Przy okezjl - 
Pt K,P w [DSJ dale Ci ZAWSZE ptzewagg 
klatek naO przedwniklem; *8 przy MC, +€ przy 
noimalnyiri Irakenlu I +2 przy zablokowaniu 
(czyll zawsze otwlara pized Tobp mozliwobci 
dalszej cfensywy); jednak w [MT] w ptzypadku 
zablokowarla P+K.P to przeciwnik ma 
pizewagg, wposlacljednei kialKI. Polecam 
odpalab dwe pisrwszeciosy szybko Ceden 
wejdzie, to drugi tez trafi), aostatnie kolanko - 
op^niC. OpbZnidczasem aZ do pgo stoprp. 
Zeby wyszlojuZ niejako ostatni doe serii 
P+K,P,K, Iecz...poczztek serii K,K,P,PH!Samo 
K,K,P,P jest bezuZyteczne.jazalijeet szybko 
odpalane, ponlewaZ po ppnsszym ciosie reszta 
me Jest gwarantowana.Tyte tylko, ze moina 
opbZnlb- 1 P znacznie- K,K... AJezeli drugle K 
wejozlaw przeciwnike. nawet bezMC. P 
blyekavwcznla odpaiona reszta • P,P - jest 
gwaranlowana, knookdown'pje ptzeciwnika, 
ktory led Head Over Heels, a wife mamy 
gwarantowanp Oobitkg g+P. Kolanko z P+K.P, K 
1 z K,K,P,P wywoluje Crouch SPggsra (nawet 



Zhbgl Chyba. zejest wyprowadzana z[BT]|, ma 







na K-op6Znisnle-K,P,P,g+Pi’! Poza tym, 
Jsszcze omawiaiflc K,K,P,P - plerwsze 
kopnlgdedaje Crouch Staggera. wipe cala 
komblnacja (plus dobrtka g+P) siada|p, Jezall 
pierwszy clos trafi kucnrplegc przeciwnika. 

Kolejnym, rozbudowanym, leezznanym 
zagranlamiestteZ d+K,P.K - mpzna odpalad 
zamlast d+K,P,P, ktcre nie weszlo na MC • 
przedwnik nie bpdzie w stanie kucnpC, gdyz 
oslatnie kopnlpde IraSa na mid. 

Rbwnia ciekawia przadstewej^ sip dpbd 
mocho priorytetowe kopnipcia t,p+K,K. Jezeli 
plerwsze trail, drugle lesl gwaranlowana i 
odpycha przeoiwnika. Jezeli trahrsz nimi, 
sprbbuj wyjediae z tokeiem • czasem sipdzie 
(niejestem pewian, od czego to zalezy). Nieoo 
mniej uzytecznp, chod polrafiecd wejbiS w 
przeciwnika, kombinacip jest p,p+k,d+K,K- 
poeksperymentujciesami, mi nie itOaio sip 
znatezb jakiegoS konkietnielszego 

eipdzia ladnie na wiogu). Co innego p,p+K+G • 
cholernie mocno piiorytelowy cios, a na 
dodatak'dosb szybki. Polecam za to - 1 TO 
BARDZO • p.ptP+K. Van atakuja lakko Pd 
bPku. gdyz cios ma wbudowane evade. Jak 
slpdzle na MC, lecisz zgwarantowanp ealosclp 
• p,p+P+K,P,P. Jak me traljlo na MC, moZesz 
sprbbowacztapacprzedwnika na kolejne ciosy, 
op6zniaipcje(tutai|ednakobanastppneciosy, 
w odrdZnieniu do samego p.pt P+K, sp TC) - 
jezeli zlapie dnjgim, to trzeci tez go trail. 

I wreszcie przpchodzimy do Paidzo szybkich 
punchy Vanessy. P,P,P - komblnacja eiadacala, 
JeZeli pierwszy dos wejdzie (szybkis to 
klatek). a zabiera 28pkt. przy normalnym 
iralisniu, a 33 pkl. przy MC. Ciekawszp jednak 
rzeczp jest p+P,P,K • pierwszy cios wywoluje 
Crouch Staggere i z bliskiej odieglosd reszta 
kombmaeji siadajako juggle. Zresztp sam 
p+P,P,K znakomicie sprawdza slpjako follow 
up po np. lokeiu. Nieup bardziej ro^dowan^ 
rzeczg jest l.p+P,P,P,K. ktbre polecam odpalab 
w caloSd (no, czasem bez oelatniego K) tylko 
wtedy. gdy pierwszy dos wejdze... 

I to by bylo na tyle. jezali chodzi o Vanassf . 
Dwie ppstade w jednej - tak najlepie] moina to 
ckreblid. Mozna z powodzeniem grad uiywaj^ 
tylko jednego styiu, lecz mimo wszysiko 
polecam tez [MT] - szczegdinie do kortezania z 
przedwniklem. Van jest wspanrata. jest jadnp z 
moich utuPlonych pcstaci - i polecam)^ 
kazOemu (pamigtajcle tylko. zo wymagany jast 
diugi trening. zanim zaeznie sieskutecznie grad 
tapostaciq). 




JUGGLE: 

UWA(8A: Vanessa bardzo smgtnie pizeidstawia 
sip pod k^temjuggle'l • dietego podalem tula] tez 
lakle, 2 kldrych mozna udec przaz IR, 

MC (GJ g+P _ 0+P, Op+P+K+Q 

MC(G)giHP_d|>+P,P,P,P 
MO (G) gptP _dp+P. P,P,K 



Tylko [DS] 

MCt.p+K.P.P.P.K 

MCt.ptK,Pp,P+PP 

dl+K+d! RPK ' 

dt+K+G, PPPK (tylko na LW) 

Tylko [MT]: 

ptPtK,j>tP.RK 

p+P+K. p+P+K, d+K.PK (nie jest gwarantewane) 

p+P+K, dptpK.dp+K 

p+P+K p.p+K.d+K, d+K+G 

p+P+K, d+K.P.d+K+G 

p+P+K, p+P+K d+K, d+K.PK 

p+P+K, p+P,P,dtK,P,K 

dp+P,t,p*P,P,P,K (tylko LW) 

db+K+Q, p+P+K, d+K, d+K,P,K 

Ob*K+Q, p+P+K, p+P+K, d+K,P,K 
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Tekken 4 




ZnBjdziesz I'U nsjwainiejsze informacje do^yczace zmlan w sy^emie T^kkena Uedynie 
w przypadku nowych pos^acl oraz Uina wypisane sa wszys^kie zagranla. Przy reszcie 
pos^acl podane sa ^ylko nawe closy iub I'e, ktdre inaczej dziataJa- i 1 

I opracowanie: Mafcin Janik 'Jajo"| 



vvydawca Namco 

gatunek bijatyka 

iloSbgraczy 1-2 

akcesoria memory 1 42 kb; Dual Shock 



Zmlany w systemie w Tekkenie 4 do4£ znaczne. Dodano kllka nowych elemer- 
t6w, kt&rs znacznis zmlaniaj^ rozgrywk^ I urozmalcajq I4. S4 to iciary, zamlany 
mia|scami I rdznice wysokotei na arenach. WszysUto to trioze by6 Bardzo pomocne 
w obijanlu przeciwnika. ale czasem moze tez zdrowo przeszkodzid. Jast to wlalci- 
wie jadyra zmiana, ktdra w jaklm^ stopnlu zmieria walk$ w T4. Aby dobrze grab w 
tq gr$. ttzeba opanowad nowe rzeczy. bo inaczej nie dodd, ze bedziamy mieli trudnlej 
pokonad przetiwnlka, to 1 an Opdzie mlal latwiejsze zadanie z pozbawleniem nas 
energii. 6 tym. co dana rzecz robl orez |ak i kiedy z nlej korzyslad, przeczytacle 
szczegdtowD ponliej. Jin jest jedyn^ 'sta'4‘ poslacl^, die ktorej wypiszp wszyslkre 
closy, poniswaz prawle wszystkie sa nowe. Przy rsszcle postaci podam tylko 1e. 



e sa nc 



zialaja. 



RZUTY: 

Tsraz zwykia rzuty wykonuja sl$ albo prawym rzulem (2+4) albo kombinacjami 1 
rzulu luO innymi kombinacjami. Nia ma natomlast atandardowego lewego rzutu, c 
1*3. Teraz wciskajac 1+3 wykonamy 'zamianp mlejsc". 0 ktdrej szozegdtowo p' 



ZAMIANA MIEJSC: 

Jest to nowy elamant w Tekkanla. Najogdinlej rndwiac. jast to rodzaj rzjlu, klPry 
jednak sam w soOle me zadaje zadnycb obrazed przeciwmkowi, ale moze go wysla- 
wld na koiains rzuty. siringl. a nawat juggle. Komblnacja dia wezystkicti postaci jast 
taka sama. czyii 1+3, ale istniefa 4 weriacje lego rzutu. NIeslety. ze wszystkicb 
wyrywa w? tak samo, czyli wciskajpc 1. 



1+3-f - pehntfcia do przodu. czyli odepchnlfcle przeciwnika do tylu. 
t+3-b - zamiana mnisc. czyli to samo co stendardowe 1+3. Po tym zagraniu, 
przactwnik zRajduje siy w miejscu. gdzie pized cbwila slata nasza posted, a nesz 
zawodnlk {ssi na mtajscu postaci przeciwnika. 

t +3-0 - petwil^cle w ‘gdr?’. Odpycba przeciwnika w gdr? akraru, czyli ]a4H stoimy po 
piaws) stroma, odeoobniamy w nasza prawo, a jesli po lews], to w lewo. 
l«3-d • pobrtade w 'ddf. 



Same pctinlfcia podczaa nalki na SrsdKu areny nia ma zbyf duzago zastosowania. 
W tsktm wypadku mobna ja wykofzystad sKiAaoznla tylko w customaoh, bo czasem 
po azvbKiei zmianle przeotwrtlk moZe nie zauwazyd. w ktdrq stronf ma blokowad. 
Prawdz'wa moc lego zagranla wycliedai dopiaro. gdy uda nam s{$ przeciwnika 
'zapcbad' pod Scianp, albo nisfomtnnia my saml sif przy niej znajdzlamy. 

- aula ul polega na tym. za jets podPaas p^nlgcia przeciwnika w strong sciany, on 
uderzy w nig. to mamy krtka (kilKanadola:) klatek przewagl. podczse ktdrych przeciw- 
n!k me mole blokowad. Dajs to nam gwantowene akcje, ktdre zazwyczaj sa tylko 



ladno, dww-biiQwe. sie mezoa 
Zostda jast taka: im p att i iej przeciwtrikpo pchnigciu uderzy w dciang. tym wigksze 
maaqr moltlwo^cl. Wymka to z tagg, la nasza poatad odzyskuja w peiri kontiolg 
laeaei* Mnim przaaiwmic duam do dsaty (Bta w (azia anfmacjl pchnigcia, 

wipe nia iTtols nic zrobid). I tak. oajmnletazaT^BWBga mamy. gdy wpychsmy 




przaclwnlka z bllska (niezaleznie od tego, czy wpyebamy go z boku. czy z 
przodu), a wynosi ona jekies 10-12 Melek. Najwlgksza zad, klady zamieniamy sig 
miejscami. Wlady nasza przewaga dochodzi do 21-22 klatek. Przy wpychaniu za 
dredniej odieglodci jest to jakied 18-20 klatek. Widad wige, ze opanowanle lej 
akcji jest podstaw^ podezas gry przy dcianie, co zdarza sig prawie zawsze 
Rodezas walkl. A nIakISre areny sg tak male, 2e po prostu nie da sig uniknad 
znalezienia sig pod doiana (vide Underground). A skoro jul 0 dclanach mowa, to 



przyjrzed si 

6CIANY: 

Najwazniejsza sprawa w dclanach jast opanowanie techrolowahia od nich I 
unikania glupich nadkompletdw. ktdre nie maja prawa aiedzied. Plerwsza rzecza 
sa ellne. pojadyneze ciosy, ktdre zawsze odrzucaja nas w strong iciany, a przy 
nlej powoduja stuna. Niakldrych z nich nie da sig unlkngd. co warto wiedzied 
podezas atakowania. Wezmy np. deathflsta Paula. Jedli wyprowadzimy go przy 
dcianie i przeciwnlk dostania (bgdae plecami przy dcianie), to zostanie wgniecio- 
ny w dciang I zaeznia sig animaeja stuna. Podezas lej anlmacjl nie moze nic 
zrobid, a my mozemy stuknqd np. drugiego deathflsta albo jakid inny dowolny 
clos. Techroll po takim uderzeniu molllwy jest dopiaro. gdy nasza posted calko- 
wide opadnie na ziemlg (co zazwyczaj nie jest mozliwe. bo lakie akcje zablerajg 
mndstwo energii.). Drug^ sprawg sq ciosy, ktdre odrzucaig nas 2 pewnej odleglo- 
dcl w strong dclany, w wyrtiku czsgo Igdujemy na nlej plecami. Wtady, poza 
zwyklym techrolam, molllwy jest tez tzw. wall tech spin. Wykonad go mozemy 
jednak dopiaro wtedy, gdy nasza postad dolkme stopami ziemi. Kombinacja jast 
idenlyczna jak przy zwyklym techrolu. Nastgpng rzeczg sg juggle przy dcianla. 
Kaldy hit w jugglu. ktdry powoduja stuha przy telanie, moze byd undmigty well 
tech spinem Iub normalnym techrolem po opadnlgclu na ziemlg. NaleZy jednak 
uwalad, bo podezas wall lech spina jest sig narazonym na ataki przeciwnika. 
Mozna wigo wybrad biokowenie przy dcianie reszty juggla, po prostu trzymajgo B 
Iub D/B. Wtedy tez mozne sobie zaszkodzid, bo przaciwnik mole nas znowu 
wepcnngd w dciang. ale na tym polega cala zabawa. Oczywtdda wszystkie tech 
wall spiny I blokowania mozliwa jast tylko wlady. gdy nasz zawodnik dotyka juz 
stopami ziami. 

Moze sig tez zdarzyd, la uderzymy w dciang twarzg, obrdeeni lytem do orzedw- 
nika. Wtedy automalycznie odpada nam bickowanie juggli. Zostaje jedyme wall 
tech apin. ktdry wykonujemy wclskaigo Iub trzymajgc tyl, Niestely. w lakim 
przypadku nie kontrolujemy. w ktdrg strong zrobimy spina, bo uzalelniona jest 1 
od kgta, pod jakim udarzylidmy w dciang. Mozna tel prdbowad odwrdcid si. 
przodem do przeciwnika, co wykonujemy trzymajgc D/B. Oczywldda, wazysiko 
to dzlala dopiaro po dotknigciu stopami ziemi. 

Nia molna tech wall spinowad, blokowad ani lechrolowad z ziemi ciosdw, po 
ktdrych uderzamy w dciang boklem. To aamo dolyczy niektdrych rzutdw, np. 
giam swinga Kings, l,t+1*2 Paula, czy U^+1+2 Niny. 

Jedli zostanlemy przyparci do dclany, a nasz przaciwnik jeet w rozagdnej odlaglo- 
dci od nas, mozna tez zsryzykowad wail jumps, ktdry wykonuje sig die wszyst- 
kich tak samo: b,b.u/b. Nasz zawodnik odbija sig wtedy od dclany 1 wykona 
koprigeie. Nie pdecem jednak tej melody, bo dobry przaciwnik trail nas w locle 
jakimd clossm, co zazwyczaj kohezy sig jugglem przy dclenie I niapctrzebng 
siratg enargii. 

Warto taz pamlgtad, ze pehnigeia w ddang I closy, po ktdrych udarzamy w doang 
z pewnej odteglodci. zabiarajg dodatkowa punkty energii. 



Ok, tc 



by byte wszystko. jedli chodzl o nowe slementy w Tekkanie. Poza tym, co 
opisalam warto zwrdcid tel uwegg na rdlnlcg wysokodci na niektdrych plan- 
szflch. GIdwnIe tneba na to uwazad przy jugglach, bo podezas normalnej gry nie 
wptywa to praklycznia ns walkg No to teraz zaezynamy na ostro, a wige 
postecle: 
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Kuma/Panda 



BRYAN /CHRISTIE ^ 



2-prawa 
4 - prewa noga 

f • wcisn^fi prz6d (zawsze przy zapisle prz6d, tyt chodzl o 
prz6d postaci, czyli strong, w kl6r^ postad patrzy) 
b • wdsngi ty! 
a - wcisns|C g6ra 
d - wcJsngd ddt 
F • wcisr^d i trzymad przdd 
B - wcisnqd i trzymad tyt 
U • wcisn^d I trzymai gira 
D - wcian^d I trzymad ddl 
Sli ■ wclsr|d d6t+prz6d 
weisngd ddt+tyl 

gora+przdd 
wclsn^d g6ra+tyl 
WF • wcisn^fi i traymad d6t+prz6d 
D/B - wcisr^d I trzymad ddt+tyl 
U/F - wcisn^d i trzymafi gdra+przdd 
U/0 • wcisngd i trzymafi gfira+tyt 
(jel - fiwierfi Kfilka do przodu, czyli d,dd,f 
' fiwierfi Irfilka do tylu, czyli d,d/b,b 
p6l kfiika do przodu, czyli &,d/b,d,d/f,f 
pfit kfitka do tytu, czyli f,dfl,d,d/b,b 

BT - back tjmed, czyli cios wykonywafi atojac tytem 
do przeciwnika. 

crojch cancel, wsta|qc z kpcni^la trzeba wcisnafi u. 
- full crouch, czyli trzeba byfi schylonym. 

W5 ■ while standing, czyli podczas'wstawania z kucnifcia. 
• while crout^lng, czyli schylajac sip. 
neutral position, czyli nie trzymafi zadnego klerunku. 
SS-unIk. 

SSR • unik w prawo (chodzl o “prawo’ postaci, czyil bpd^c 
po iswej sironie robimy unIk w 'dfif, a po prawej w "gfirp"). 
SSL ■ urtik w lewo. 

• wciskafi po koiel kJawlsze oddzielone , 

- - |ak najszybciej po pierwszef kombinacji wstukafi na 
Bl?pnp, ktfira jest po - 

* - wcisn^fi kiawlsze polqczone + jednoczesnle 
U • mozna wybrafi komblnacjp oddzislon^ _ (ten sam cios 
ale dwie lub wipcej mo2llw^cl wykonania). 

< - mozna opfi2nlfi komblnacjp po < 

[ • tontynuaoje do wyboru. 

wgf • wind godfist, czyli f,N,d,d/f-t-2. 

ewgl - electric wind godfist, czyli f,N,d,-d/f+ 2 . 

tgl • Blunder godfist, czyli f,N,d,d/!+1 . 

0 • missing hit, czyli cios ze strings podany w 
nawlasle musi NIE trafifi, zeby weszfa reszta 
JF • lust frame to wfaficiwie nowy element, jesli chodzl 
0 serip Tekken. Co prawda ]uz w TTT Lee miat oot 
taklego (Mist Trap), ale tym razem jest tego o w 
wiele wlpcej. Cafy sekret I trudnofifi just frame'fiw 
polega na tym, ze na loh wykonanie mamyjak^S 1/" 
sekundy (w wersjl NTSC, w wers]l PAL bpdzie to 
50 sekundy). W praktyce jednak sprowadza sip to 
na uczenia sip widzenia "wzrokowo' kiedy wstukafi 
nastppn^ kombinacjp. I tak np. niektfire just frame'y 
sledz^ zawsze (f,N,d,D/F+4, 3_3+4 Jina), a niektfire 
s^ kosmicznia trudne (d+4,2,1 Pawta). Nie ma ztote- 
" firodka na te dosy, trzeba po prostu duzo g 









Biyan Fury 





b,b+1 - stary b+1, tyle tylto, ie teraz 
w^<onuje slf go Inaczej. Nadal genial- 
ny cios, masakra na blokujqcych i schy- 
laj^cych al^. 



trzeba naprawdf ostro maszowai;, 
2eby dociqgn^ catoS£, a po dru- 
gle w Srodkj arsny opiaca sl$ kle- 
pa6 ledynie na CH. Ale jsSll mamy 
oponenta pod teianp, albo jeazcze 
lepiej - w rogu planszy to kleplemy 
bez zabamowah, bo seria zabija r 
wyglpda rawalacyjnie. 



tl+S (trzymap) - stary, dobry slash kick 
teraz jest po prostu genlalnylll A wszyslto 
przez to, ie rrozna go opdiniaS— Nie ma 
ie boll, je^ll wywrdcimy przeciwnika na 
zlemig, ladujemy od razu f,t+3 1 trzymamy, 

Po zobaczenij anrmacjl do kopnigcla, 90% 
graczy wstanie, liczqc na to, ie uderzy nai 
po tym, jak my prrelecimy nad nlmi naszym 
ciossm. I te 90% b^dzie bardzo rozczaro- 
wane, kledy na vustawaniu lyknle na CH 
opdinlonego slash kicka :). Maksymalnis 
naladowany na bloku dodatkowo obraca 
przeciwnika, ale to da sig wykorzystad 
tylko przy dclanie (Inaczej za daleko 
odrzuca). 

b+4 - znowu kdanko. Rdwnlez uderza na 
mid, a dodatkowo wybija kucaj^ch. 
Gwarant po dolnym zbioiu na juggla, a poza 
tym moina nim niezle wkurzad przeciwnika . 
np. stosLij^c na zmlan§ f+3, b+4 ;). '• 

1-f3+4 - taunt, niby nio nowego, ale... |l 
Podczas animaoji taijrta trzymamy 1+4 i 
puszczamy zaraz po jej skoi^czenlu I wtedy t 
stukamy f+2,1 ,4,2,1 ,4,2. Super komblnacja 
na koricu sajko dmiech, ale raczej jako ; 
ciekawostka, bo zastosowania praktyczne- j ' 
go nie ma wcale. ; 



Tak jak zawsze. Szybki maszing 
najiapszyml seryjkami, czyll 1,4,3; 1,2; 01 
t+1,2. Zdecydowanie polecam naduiywanie 
u/f+4 1 b.b+1. Warto tez czasem posfpid na 
WS+2,bJ+2 albo WS+1. Z nowyoh akoji 
obowi^kowo Kolanka f+^; b+4 I czardio- 
wany f,f+3. Przy Sclanie Inna sprawa, tu 
juz maszujemy na catego: 1,2; 1,4; d1+1, 
czasem b+1<2<1,2,1,2,1,2,1,2,1,4. Co dt 
juggli to generalnle to samo. Teraz moina , 
sl$ do won bawld panczami, bo wsadzid 4 1 
potem f,f+2 to teraz butka z maslem. Poza 
tym standardowo f+4,3,4; 3,3, 1, f,f+2 Itp, .■ 
W delensywie nie zmienllo sl$ zup^nle nk "* 
- wife punch parry (b+1+2, 2) i dolne 
liole. Po dolnym zbiciu stukamy b+4 (i 
1+4 jui nie sledz<l!l) l jugielka, Na 
maszerdw 1+2, zresz^ nieSmlertelna se 
1,4,3, 1+2 m - 



HoH/iDniHBHTHeme nni 




4,3+4[-b 

(WS.qcfHI - byftjy to barelzo dobry dos, gdy- ! 
by nie fakt, ze sam w soUe uderza na high... 
Pomimo tago jadnak, zdecydowanie polecam, . 
bo moZna rowniez po nim zapodaC 3, a wtedy 
Christie wyprowadzl 3-3, Ktdry jest nlesamo- 
wiciB dobrym i upierdliwym dosem. Poza tym 
samo (WS_qcf)+1 jest doSe szybkis, tak. ze 1 
graczezeslab^mretleksemrTrogqmledpro- ' 
biem ze schylenlem si?. Po 3 Chdste zostaje 
» Relaxed Podbon. 

(Vb+l+2 - troch? dziwny cios. Uderza na mid. 
ale jest trocha wolny. Przed closem jest tez 
lekki unlk do tylu, ale wqtpia, czy do czegoS 



jidnali lak dobraejak sia wyda|e, bo zabrano tei troszfca. M;dzy ira 
chyba boll itajbardziej, ale i tak pomimo tego CbristMEddy (doatfpny pod 
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sensownego sig nadaje... Uzywao wedle uzrta- 
ma, la 0 rim nawel nie pamietam. 

(WS.qcfKZ ■ uppercut, klOry temz dodalkowo 
toozemy wyprowadzai z qc(. Bardzo dobry, na 
CH luggluje, a nawet je^H przeciwnik zabloku- 
K. to mamy za male opOZnIenIe, zeby lyknqc 
esi powaZnego. 

(qcf .FC,fH3 • no, no, nolll TsWe dosy to ja 
razumem :). Baaardzo ladna wybitka na mid. 
Wybija tez bez CH, co jest zdecydowanym 
pluem. Poza tym w miare szybka. ladnie wy- 
gbOa. no ale przede wszystkim jest zabOjczo 
stadBczna. Zdecydowanie uZywafi. a nawet 
naduZywad! 

b»3<1 - no to juZ jest szczyt wszystkiego. 
Chyba nie musze nikomu przypominad, jak 
ttuteczne bylo kolanko w poprzednich cze- 
IdMi? No to teraz sie trzymiajde, bo tutaj jest 
^cze skuteczniejsze! A wszystko przez to, 
»matemyjekontynuowad kopniedem, ktOre 
iaBjrnie b^o. uderza na mid. W dodatku mpze- 



dos dia tej postaci. 

uir-fS • czyli nic nowego, ale Inna komblnacja. To po prostu stare, 
dobre SS+3+4 razem za wszystkimi kontynuacjami, kl6re byty 
wcseinlej Teiuz jednak jakby troche lepsze, bo moZna wypro- 
wadzad bez SS. 

bf3+4 - dobfs, chodaZ troche wane. Plusem jest za to to, za 
uderza na mid, ale dobija feZ^ce postade. Na blokj daje niezlego 
guard stuna, co moZna wykorzystad do np. rozpoczecia custo- 
nra, albo wysepienra jakie^ rzutu. Dobry i skuteczny dos. 
d+3-4 - dobra poddnka. Nie wywraca co prawda, ale w miare 
szybka, chod zasi^g nie rawelacyjny. Przydaje sig w customach 
I na kor^cOwke oindy. kledy przeciwnik ma jirZ zyletke energli 
;PPP. 

(WS_qd>+4 - zwykie WS+4 z poprzednich czedd, teraz mozna 
teZ zrobid z qcf - przydatne w customach. 

RLX: 1,3; 1,4; 2,3; 2,4 - bardzo dobra i chamskie komblnacje. Te 
zBczynajqce slg od 1 id^ na Im atbo Ih, a te po 2 wezystkie na 
mm. Mozna klepad non stop na przemlan, a przeciwnik bfdzle 
musial zgadywad co akurat chcemy zrobid. Super rzecz, stoso- 
wad bez umlaru. 



Przede wszystkim pod dcianq ;))). Oczywidcte mo 
tarn byd przeciwnik, a nie nasza postad. Potem juz 
jest z gdrW... A lak na serio, to przede wszystkim 
nowe dosy: b+3<f, kombinade z Relaxed Podtion, 
b+344, d43-4 Itp. Poza tym ^re, dobre miesza- 
nie— A wlgc d/f+3, i, WS+4.2 1 tego typu zagtania. 
Pod dcianq wehodzimy do RLX i stukamy 4-3, a jak 
to wejdzie to ho. ho, ho ;))). Jedli doblje do dciany 
przeciwnika. to stukamy d+4 i czekamy aZ iiratanie. 
a potem znowu 4-3 i przeciwnik wpada w p^tig ;). 
Jedi jednak 4-3 z RLX nie doblje do ^any. Ale ^afi 
i przeciwnik jest w miarg blisko nas, to jest jeszcze 
lepiej. Wtedy mamy gwarantowane np. d+3 >4 1 juggle 
np. 1 . cc. 1 ,2.4.4. Poza tym na wstajqoego 
przeciwnika przy ddanie wehodzimy do RLX i 
odpalamy jakisd seryjkr. a pizeowiWi nioch zgadu,?. 
W walce na drodku areny generainie to azno. chod 
lepiej nie naduZywad Relaxed Positioii. bo zeyt duap 
ciosdw zbiera wtedy Christie zziemi. VVrd^onsyiMe 
polecam tylko b+3<f. a je6U juz tmfi i odrzud 
przeciwnika to u-r4. ie^ zwiekszyd dysaane Aha, 
no i jak najwi^cej qcf+3. a potem juggle. 
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t.N,d,d/f,f,u/f+3; f,N,d,d/l,f,u/f,d+3 • kcM 

ne opdiniane dosy. Bardzo przydaire fako zgt ( 
dywanKa dia wslajgcego ptzeciwnika. * 

1+3 ■ nie ma to Jak nowe kopnigcie dobijajgea « ' 
ziemi kucajgoycfl (bierze sporo energll i oatzihi 
ca, |e£ii jest zablokowane). Powerl f 

f,N,d,D/F+4,4,4 - je^ll w tagu mialei is tk 
progfamiatom, za po pierwszym zablokowanyi 
Hellsweepie nie moiesz kontynuowad • nn 
martw si?. Teraz juz moiesz dzi?ki jjsi 
me’owym bellsweepom. Problem polega lylk: 
na odpowiednim timingu, ate to jest do naucze- 
nia. Kolejnego sweeps wyprowadzamy ijianak 
sekunpy zanim poprzedni ma dojSd do ceki 
Wrdcila zgadywanka z Tekkena 3 ;). 
b*2+4 • czego mogto brakowad Heihaehiermii 
Oczywidcie reversals. Teraz go ma, a bo a 
tym idzie jest frodi? bezpieczniejszy (jakby rM 
byt, heh). Niestety, reversal ten nadal przypo 
mina slawne KAZU z trdjki I tags, czyli zahiei 
dzladowi energig. Tym razem jednak przedim- 
tu|e wszystko, czyli obie rgca I obie nogi, a w 
jak bylo wczedniej tylko nog? I to prawg. Pr> 
blem polega tylko na tym, ie przeehwytujat 
ookolwiek, Henio obrywa duzo mocniej riz la 
ozym sam odda. Przydatne takze jako dotada- 
wanie, pamiptaj jednak, Ze przez ten czas He 
nio nie moze blokowad, ale za to pierwszy da 
jest trakiowany jako CH, Uzywad z lozwagz 



To pytanie zadaj? sobte niemal wszyscy. 
ie nie zmienfto si? praw/e nic od cz&w. 

edz4 akcje typu wgf. 
ata|?cych sle graczy. 
lubi leZed na zlami. 
lub f,N,d,d/f,f,u/l,(W 
dostanie na wstawara 
rewnie do dciany. szcze 
to Underground) I uderpi. ; 
iiZywad nowych hellswe 
tsk wszyscy spodziewa)i 
■ po pieiwszym zbiokowanym Henio « 
stuna, wl?c nie ktopocz? si? dalszyti 
biokowanlem na dole I to vriadnie tu fob zasko 
czysz. Nie zapominajmy o starym dobiym f,(*Z 
nadal jest to dwietny juggle starter, ktdreoe 
warto uZywad. Jedli chodzl o b+2+4 to dwietnk 
91? sprawdza jako dotadowanie, szczegdlnk 
moZna tego bezpiecznie uzyd, jedli wladna 
wywrdoted przedwnike jaklmd doeem na co 
unterze.Ooskonale takze jako reversal uwien 
de mi, ze mafo kto si? spodziewa reveisowank 
ze strony Henia, a co za tym idzie nie ma co 9s 
tudzid, ze Mod to zchtekanuje (jedyny mJnus t 
strata energll). Do customdw znakomide na. 
daj? si? dosy z taga, czyli WS+2 oraz b.1 
Pierwszy jedli weiflzie na CH to jest juggle star- 
terem, a drugl jak trafi daje niezt? przswagi 
Jak juz guard stunami zapchasz przeown;ka 
do ddany, to albo go wywrdd i baw si? jak o- 
prdbuje wstad, podczas gdy ty robisz d+1, tiht 
wepctini) go w dcian? I twtn pistons. Lata sobs 
I nic na to nie poradzi. Aha, po qcf+2 przedwo* 
sptywa po dclanie wi?c siectz? kdejne gvrarsr 
towane rzsczy, Heniem dalej gra si? bezstres& 
wo, latwo I przyjemnie 



fiN,d|D/F,1, d,U+3,4 - nowy tander I 
lego jugglowa kontynuacja. Wyglgda 
fainie ale jest diabefnie trudny do zro- 
Wenia. Tandera trzeba opdZrtld tdt, zeby 
wdsn?d 1 mnlej wi?c8j mi?d2y 10 a 20 
klatk? animaqi crouch dasha. Propo- 
nuj? robid tylko wtedy, kiedy ma si? 
pewnodd, Ze wejdzie. Inaczej nie ma 
sensu, chodaZ po trafieniu opdZnionym 
tgf mozna jugglowad (!) np. deathfi- 
stem, panczami albo drugim tgfll! 



f,N,d'D/F+i - kdejny tgf, tym 
zem dajgcy stuna bkikujgcemu pize- 
dwnlkowl. fcatwo go rozpoznad po 
tym, ze w momende robienia na 
Heniu pojawiai? si? czerwone bty- 
skl zamiast standardowych. 



+2 - nowy dos. Heihaohi od- 
si? nieco do lylu, a potem 
dwoma r?kami. Cios jest 



Do- 

chc?cych zapehad 
kogod pod dcian?. MoZna leZ przy- 
tfzymad oba dosy, co mote zmylid 
przeciwnikdw np. pr6buj?cycfl re- 
versowad. 

qcf*2 - nowy deathfist, teraz blo- 
ku|?cy ma nieco wi?ksze opdinie- 
nie, dzi?kl czemu inii^tywa zostaje 
dalej po twojai stronle. 



BOR/IDniH SHTREItie ORl 




u/f+2 - wyskok 2 
punczem. Nisstety, cios 
ten jest na high, wi^c 
zdecydowanle odrsdzam 
stosowanie, cho£ warto 
je$li ma sl$ pewno^6, ze 
trafi na CH. 

f,N,d/f+4 - czyll slara 
wybitka, ale w troch? 

Innej wersji. Zabiera tyle 
samo I tak samo wygl^da, 
ale opbinlenie po tej 
wersji jest o 5 klatek 
mnlejsze. 

d/b+4,4 - czyll stare d/ 
b+4 p(^rasowaneo 
kontynnacje. Plerwszy tak 
samo jest na low, ale 
drugl nisstety juz na high. 
Oobre wla^clwie tylko do 
juggli, albo na wstaj^cych 
przeoiwnikow, chooiaz 
drugl hit obraca na bloku 
(tyle tylko, ze naprawdg 
trudno Jest sle nie schylli 
pod drugim uderzenlem), 

u/b+4 • maly odskok do 
tylu z kopnl^iem na mid, 
Nawet niei:le stopuje 
atakujqcych przeciwnl- 
kdw, ale nie radz$ 
stosowab przeciwko 
closom 0 duZym 
prioryteole, 

UFF1,2,3 .4 .t*3.,l+4-f+3 
i (+4 to stare kapnlgcla na 
mid i high, tyle tylko, ze 
teraz robi sip je Inaczej, 
1,2,3_4 to teraz przejbcia 




LFFf+1+2 -dobiy cios 
rpkoma. Uderza na mid I 
date calkiem konkretnego 
guard stuna, a przy 
trafienlu zabiera calkism 
sporo energii. 






zawsze. 
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Utsszab duzo 1,2,3_4 1 1,2,(+3, Po 1,2,3 ladnie 
wchodzl szybkie 3-i4, d+3. Jest o wiele za szybkie. 
izeby przeciptny przeciwnik zdpzyt zabkpkowab, 
Zresztq po przejiclu do flamingo po panczach 
mozna dowolnie odwalac kapustp, bo zmyly z 3*4 
sqgenialne. Z LFF pdecam szczegdtnia b+3 1 f*l+2, 
chociaz reszta starych zagrah niewleJe stracila poza 
przewagp w klatkach, Rzut z RFF tez jest super, bo 
trzeba sip wyrywab dwoma rpkami, a wipkszobb 
pewnie jest przyzwyczajona ^ stendardowego rzutu 
z RFF Hwory'ego, Reszta raozej bez zrruan, duzo 
flamingo, WS+4.4 iBi, 



LFS f+3 - dwa szybkie kopnipcia na high, 
Dobre, chob laplej nie ryzykowab przeciwko 
postaciom z dobrym WS. Oobra zarbwno do 
custombw. jak l do jugglowania, Po tym 
Hwory zostaje we flamingo. 







Kazama 






00MMT3 



1C Mwn^p. jest )edn92^BBzych postaci wT4, a najlepsze jest to, ze teraz jest po 
ifMfe ^ piMak rijg xablera iugglami polowy energli, ale gra nim sprawia 

wierzyi. jeati nawet ja (ktbry od zawaie bytem wrogiem Jina) m6vi%is 
*"l'1iiiiiliif tzn B takjast Zdecydowanie lepiej grad Jinem atakuj^, ze wzgl^u na jego 
■aacaipBaagNaMct sbingi. W defeneywle polecam stosowanie parry, po ktorym czgsto 



b+1+2 (trzymad) b, 

,d/f+2 

,N,d,D/F+4 

•1,2,3 



b+244 

b,f+Z<1 <d+2 (trzymad) 

rli/b+1«2 

Lb.b 

1,2,3; 1,2<4 - dwie szybkie pl@§cl, a potsm 
' - ' na mid lub high. NIaststy. same piefe 
sa na high, wipe nie polecam zbyt cj?- 
stags stosowania, chyba Ze jesleSde pewnl. 
zs przeciwnik sle nIe schyli. Doskonale nalo- 
miast do juggll, poniewaZ pierwazy kop dobl- 
'o ziemi (nie mozna techrolowad), a dmgi 
odrzuca na sporq odiegtodc (dclany, dclany). 
DodaKowo kopniak z 1,2,3 jedli trafi, wywta- 
ca ptzeciwnika (mozna jugglowad). 

1,3,2,1,4 - bardzo dobra i szybka kombina- 
Oja. Jej najwiyksza zalet^ Jest jednak to. Ze 
udsrza hhmml. Jedll przeciwnik zablokuje 
ostatnl^ podcinke, to i tak nie ma mozliwo^ 
zroblenia nam czegokolwiek. A jslli dosla- 
nie... wtedy zaezyna sie wls^ciwa zabawa. 
Po lyknieciu oslatniego uderzenia nasz prze- 
ciwnik ma stuna, ale nie takiego, po ktdrym 
siedzi wszystko. Co prawda, podezas ani- 
maeji stuna nie moze sip ruszad, schylad ani 
ic takiego, ale jeSli sprdbujemy trafld Jaklmi 
wolnym ciosam, to przeciwnik zdqzy zablo- 
kowad. Mamy jednak mozllwodd np. zrobie- 
nia rzutu, albo jaklegod szybkiego ciosu typu 
2,4. Poza tym, jedli JuZ przyzwyozaimy prze- 
ciwnika do rzutdw, i b^dziemy widzieli, Ze 
jsszcze zanim wyprowadzimy izut on juz slam 
ale wyrywad, wtedy paKujemy jak^ serie na 
CH :). Przy tej kombinacjl trzeha jednak uwa- 
zad na graezy z dobrym refleksem, bo dolne 
zbicie rra ostatnie uderzenie jest wbrew po- 
— im bardzo latwe do wykonania. Tego sirirv 
ga nie da sip przerwad. a dodatkowo po tra- 
fleniu ostatnim hitem moZemy wejdd w linge- 
ring soul (d-fl+2). 

1,3-3,3_f-f3-3,3 - baaardzo dobra komblna- 
cja. Pierwsza wsrsja to hmm, ale pierwszy 
punch jest na tyle szybki, Ze cieZko jesljak- 
kolwlek to przerwad. Druga warsja to mm. 
3-3 na CH daje stuna, podobnie jak ostatnie 
3, Ogdinie dobra do raszowania przeelwrika, 
a wymieszana odpowiednio z 1,3, 2. 1,4 I 
2,1 ,4-4_4 po prostu morderczal Dodatkowo 
X} trafienlu ostatnim 3 moZna wejdd w iinge- ' 
ring soul. 




Komblnacje Ucleczka 



(2-r4_Fr2-n4) 2 

qct>+l-f3 1 

U1*U2 1-f2 




1- -d-fl+2 

WS+1<2 

f,N.d,cWf1 



rl*2 

L-d+1+2 

2.1.4 
2, 1,4-4 

2.4 
W&*2 
dfl+2 

I.N.d,d/f+2 

l,N,d-drt+2 






L-d+1+2 

rd/f+3 

l-d+1+2 

d+3,3 



(WSJ,N,d,c[d+3) 

d+3+4 

1,N,d,d/l,t,u/f*3 



(u/b_u/f)+3 

C-d+1+2 



(t,N,d,d/I,f+4_WS+4) 

d+4 

cMh4 

rtN,d,CWF+4 

l-d+1+2 



dfl+i,4-4_4; 2,1,4-4_4 • swietne serte, to 
wladnie na nich powinny skuplad sie nasze 
alakl. Bardzo szybkie, bardzo myl^ce. a do 
lego uderzaj^ w najgorszym wypadku hmi 
Na upartego mozna wygrad catq walk? mie- 
szajgc tylko np. 2,1.4-4_4. Jedyny minus 
jesttaki, Ze zardwno 2,1,4-4 jak 1 cM+1,4 i 
moza byd przerwane jakimd sz^m cioserr. 
Poza tym nie ma Zadnyoh wad i zdecydowa- 
nie polecam do czpstego stosowania. Ideal- 
ne na bltAuj^cych przeciwnikdw. 



l<-3_-3+4) 

(u_u/t)-*4 

ufl,N+4 

(4-3 WS+4-3) 

1+3+4 



wgi,ewgf,tgf - niestety. w T4 raeze] poraz- 
ke... Wgf i ewgt nadaje sip tylko do jugglowa- 
nia. ze wzgipdu nato, Ze obie wersje uderz--- 
ja na high. Tgf co prawda uderza na mid, am 
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czel<a6 na natadowante. Jest to bardzo trudne i ieby rroc stosowai to efeittywnie, 
trzeba po prostu duzo 6wiczy6. Jednak nieblokov/alny i szybki juggle starter bardzo 
przydaje Aha, obie wsrsje tej komblnacji nie nadaj^ sle jui raczej do wktadania w 
irodku juggla. 



b+2-i4 • zbide ria high i mid. Jin zostat pozbawiony Wasycznsgo reversala. Parry, kt6n 
ma teraz, nie jest juz niestety tak dobre. Co prawda, po wifkazofei zbitych cio^w 
marry gwarantowane d+3+4, ale zbidem tym nie molra przerywad sltingdw, Wygigda 
to ze jeSii np. zbijemy 1,1,2 Kazuyi przy pierwszym dosie, to piarwszy punch nas 
nie trail, ale pozostale i tak zostang wyprowadzone. DIatego najrozs^dnie] jest zbijad 
ostatnie hity z kombinacjl albo poje^ncze dosy. 



Generalnie trzeba sig nastawid na atak. I to zupelnl 
Teraz nie wystarczy juz tylko klepafi na okr^glo ele 
opftany. Ale I tak jest dobrze. 

Do cuslombw polecam 1,3, 2, 1,4; 1,3~3,3 I 2,1,4-4_ 

odIegloSd dobrze dziata tez 1,2,3 i 2,4. Poza tym n 

pomimo, ze obs uderzenla id^ na high, to sa na tyli 

je na CH. Watio tez stosowab stare, dobre b,f+2<1, 

zbyt fatwo zrobib SS na <*ie wersje. Na 

brednl^ odiegtobc dobrze dzlafa]^ 

kopnigda d/l-i-3; d/l+4 i No I 

juggle oczywisde, bo WS'i-2 i 

d-f3+4 to jedne z lepszych 

wybib w tej grze. Po ia^IcIu 

najleplej stukn^b 1, 1,2,3, 

d-1'4 albo 1, 1, 1,3-3, di4. 

Generalnie d+4 jest na 
tyle dobre te 

motna bezstresowo 
po kazdym 

DIa 

maniakow 



I tak odrzuca tylko przeciwnika, a i energli nie odblera te2 zbyt rewelaoyjnych 
lloioi. Polecam jednak przy bcianach, bo bqdz oo bqdz, kombo z trzema Igl to 



1+2 - dwa szybkie I silne ciosy. Uderzaja na high, ale maj^ nlezty prioiytet. Po 
tralieniu pierwszym dosem drugl jest gwarantowany I dodatkowo mozna wejbb 
w lingering soul. 

l,f+3 • kopni^cle na mid. Samo w eobie prawie bezuzyteczne, ale warto stoso- 
wsc, poniewaz mozna po nim od razu przejbd do np, kazame fury {1 ,3,2,1 ,4) albo 
do kombina^i zaczynajgcych sle od 1,3... 

I+3; drt+3; 1+4; b+4; d/f+4 - kopnigcla na mid. Silne, pojedyncze, ale niestety 
doehp wolne. Optaca sif stosowab na doskakujqcych przedwnikbw, bqdz w 
ekslremalnych warunkach nawet w customach. Po dfl+3, d/f+4 i f+4 moZna 
wsjbb w lingering soul (jebli dosy trails). 

d+3+4 • podstawa. Stare can-oany, ale bardzo zmienione. Po pierwsze sa 
sybsze, w^jajq wybej I mamy po nich mnlejsze opbinlenle. Najlepiej stoso- 
wab po SS. po obu zbidach albo jebli przeciwnik wyprowadza wolny dos. 
t,N,d, D/F+4 - stary, dobry hell sweep juz nie jest niestety tak dobry... Przede 
nszystkim jest wolniejszy, mamy mnlejsze mozliwobcl jugglowania I ma spore 
tpbinienie, Wersja opbinionajest Oezpieczniejsza, a dodatkowo mozemyzro- 
t<b po ri^ just Irame'a wdskajao 3_3+4 {ulamek sekundy przed tym, jak podd?- 
eie ma irafib). Jesli trafimy normatnle podclfdem to najlepiej kontynuowab f+4, 
iibo starym f,N,d,d/f,f+4, 1, t,t+2. 

bi’1+2; b+1+2 (trzymab) - lingering soul I lingering soul omen. Odpowiedniki 
t +2+3+4 z T3 1 TTT. W T4 tylko Jin I Henlek majg takg mozliwobb. Lingering soul 
dziala jak tradycyjny charge, czyll dosy zadajq guard damage, trafiajq na CH, 
« Jki nie moze Wokowab. Mozna tez cancelowab tadowanie wdskaj’ac f,f,b*2+4, 
wiedy mamy przejbde do reversala. Lingering Soul Omen to juz Inna hietoria. 
!wa okoto 5 sekund I podczas tego Jin ma te same zddnobd oo przy lingering 
ml. Moze jednak wyprowadzib ktbrgb z komblnacji wypisanych po nim, co 
sutomatycznie koiiczy ■naladowanie". W praktyoe jednak oba te charge sg 
Bczej ciekawostkg, bo cigZko jest je wykorzystab efektywnie (T4 jest za 



punchaml I w^/ 



zadowalajbce 
ilolcr energli ;) S 

W defensywfe V 

przede ■ 

wszystkim parry * 

(b+2+4), po ktbrym 
d+3+4 i juggla. 

Mozna tez bawib sl$ 
SS-ami, po kibrych 
ladnie wchodzi d+3+4 
albo0.f+2<1<d+2. 



•2<1«d+2 (trzymab) - stara komblnacja. odpowiednio jednak podrasowar 
atnrs uderzenle z tej setyjid moZna Irzymab", co spowoduje, ze bfdzie 
' nieblokowalne (w momede, gdy JInowi zabwiec^ si^ dtonie). Jest to 
18k zbyt wolne i kazdy gracz z latwobdg zd^Zy zrobib SS albo wpakuje 
a jakib CH. Caly sekret polega na tym, 2s ostatni hk mozna zrobib jako 
frame, dzi^ki ozemu b^dzie on nieblokowalny, ale me b^emy musieli 
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Julia 



wolniejsze siringi, ale po co. skoro 
mozna waln^ l,i,i na CH i fuo- 
gielka... 



WlaScIvvie to teraz trzeba nastawW si$ Jjliq na j 
Do atakowania nadal pole- I 
poierr rdtne wariacje. taania let 
podbieg na cbama i b-f3,4. d/f-t4,2,b,f-n 
ij jest ultra bezpieozne, wipe moZna klepaC 
zahaitiowail. Warto tei teraz uzywai tf 
bo drugie uderzenie wyohodzi nawei, 
plerwBze zostato zablokowane. DIa lubia- ■ 
cyeh reuersowaC polecam ’chamdw?' z 1,1,2, i 
ode- ' 



klaplemy jakle- 1 
nadal jest dobnm I 

wiec polecam zarowno do afaku, jiil 
przerywania stringdw przedwnika. 



BOR/ioniH BHTRems ori 



(,f+2 

WS+2<2_2(trzyniae) 

b-f3,4 

SS+3-4 



1,1,2 - hmmm, doSd dziwna warlacja 
zwyktago 1,1,1. Ostainie uderzenie tei 
idzie na mid, alegensralnie nie ma sen- 
9u stosowad, bo lepiej zrobld 1, Wire 
w/bije pizeclwnlka, Dobre tylko prze- 
dwko postadom z reversami, je#B mamy 
pawno44, ze ostatnie 1 moze byi prza- 
cbwycone. 

1»2 - azybkie uderzenie obiema r^kami 
na high, Wta^clwie nia znalaztem dia 




V 






Kazuya 

Mishima 



W octniznlenlu od Jtna, Kazuyl nie cofni^o 
wavedashowania, wi?c nndai rv>yna mioe?ac cstro 
na planszy i szybko zbSzyd sl^ do cotafacc^o si^ 
przeownlKa, nie dajac rnu chwili ^yUinipniti 
Niestety, znaczni* ostabtono pod wzgivJam 
Kaza, bo WGF irafia laraz na high, to somo dotyosny 
Elsktilka, wi$o rtalezy uwazei; 7. 

Potecamf+1+2,f+Z oraz dtf^i ifZ, oolo i« 
doiil. ie odizucaj^, ale jak iratiq to pizscnvnw 3%q 
doslaje sturia {jak trafi ^bo 1^01 nrtj'ivtsi 
Mika metrdw (jak trad cata resaa). Jaaii <*ofe a 
WS*^ 2 to nie jest juz nlastoty totoe lojne }» 
wybija tylko jak aiadzis na CH W»m cwreem- - - - - 
stosowad b-t3.1,k,1, ale tylku z ban^to 
marry pewnoSC. ze osiatnie yderzerta^^afe _ 
przeclwrtD<a, bo to«B;zei r««at 1% 
korrblnaqt. Z ko»r>e{yo»!ycb mWi lc:iei*vaii®| 

ritesledzi t.l^iako gwa?a« pa 

1,2,2. Blerze nteco (wgoaj tie p:ipn!edwfSitf~'’^ 
wi^ pozoRtaie ale ctasTyt;. 2 
M,4 zabtokuwatiym pnw* si«' ' 

T roche to nicrjiacifte irraim zdsfifeTi. 
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(M+1,f+2 

f+1+2,f+2 

SS+U2 

I>t2 

l-N-d-dd+Z 

I.N,d,d/l+3 

3,1 

Ih 3, 1,4,1 
li4,N+4 

■if+1 

3 

'd/l42 t 

-dd+2 
rVfi4,4 
L D/F+4,4 
CM 

fW+1,1+2 - Najplerw uderzenie w 
zebra, a rasteprie follow op w 
spkjl stoneczny. Oba ciosy Ide 
ns mid i odrzuc^J^ jesll 
zeblokowane. Bardzo dobra 
himbinacja, fantastycznie slada 
wtuggle-achjstojjggle ender. 
Warto tez uzywab noimalnie dia 
odepchniecia napalajecyc^ ap 
maszerdw. Zdecydowanie 



b+1 - Cios lokciem w potylic?, 
Dziata ^wletnle, szczegdlnle 
isia s^dzie na counterze. 

Wtedy przeciwnik ma 
zdecydowanie przechlapane, 
jako 2s ty dostajesz Inicjatywe. 
aonmusisie podnle^z 
kucania. Warto uzywad w 
ciBlomacb, bo do juggli sie nie 
redaje. Kdejne w miare sllne 
iderzsnie na mid. 
M+2,t+2-Samof4li-2iest 
moroarcze. Co prawda rzadko 
sie zdarza aby weszio, niemniej 
)ednak!8kju2 siqdzie, toz 
ansrgli przeciwnika nie zostaje 



za duzo. Tak slq dzialo w 
Tagu. Teraz Kazuja dostal 
dopatk? I mo2e kontynu- 
owad po pierwszym closie. 
Podobnlelakd/f+l,f+2, jesll 
zostanie zablokowane, to 
odrzuca przeciwnika do 
tyfu. MIestety nie sledzi tak 
fajnie w juggle' ach. Do 
customdw polecam, ale 
tylko JeSn mamy 
zdecydowanq przewag?, 
tak aOy pizeciwnik nie 
zdqzyl zrobid uniku. 
SS*1*2-Wkot1aj ciosz 
uniku, szkoda tylko, 2e 
taki slaby. Niestety trafia 
na high, CO juz jest 
pierwszym minusam, a po 
drugie - kledy zostanie 
zablokowany, to nie dajs cl 
zadnej przewagi. Stosowad 
w ostatecznodcl lub jedll 
nie potrafi slf szybko 
zrobii SS, EWGF. 
tH-2 - Nowe uderzenie 
piedciq, nleste^ za bardzo 
nieprz^atne. Srsdni 
zasieo I znikomy demedz 
czynlq go closem frzeoiei 
kategoril. 

b,lH2 - Tu sprewa 
wygiqda zdecydowanie 
Inaczej. Po pierwsze 
wiekszy zasifg, a po 
drugie, jeill wejdzie na 
counterze to przeciwnik 
led na ziemlg dajqc nam 
szansq na juggle startera 
(np. EWGF) bqd2 inne 
stodkie komplety. Jeden z 
najlepszych nowych 
closow Kaza. 
l-N-d-d/f+2 - Kaz dostal 
etektiika. Niestety bierze 
tyle samo co WGF i wybija 
tylko na oounterza oraz 
^ godd ma stuna. Gdy 
trafi normalnie odrzuca 
delikwsnta kilka Krok^, a 
ten pada na ziemiq. 

Problem WGF i EWGF 
polega na tym, ze teraz 
cios ten tratia na high, a 
nie jak przedtem na mid. 
2nacznle oslabia to Kaza 
ala cdz, nic na to nie 
mozna zaradzid. 



3,1 - Kopnlqcle, piqcha. Calklem szybkie, 
przydatne podczas customdw, szczegdinle. 
jesli klod sip lubi naoalad. Niestety oba te dosy 
sq na high, wiqc mo2na stq pod nimi schylid. 
1>*3.1,4,1 - Poezja. Wyjqtkowo szybka seria 
dosdw z kopniqclem na low poprzedzajqcym 
piqchq pod zebra. Gdy wejdzie low z nogi 
wejdzie I piqcha, a gdy weidzie piqcha to jest 
stun I tander z nogq. Jedna z fajniejszych 
zoide kopnigda jest wyjqtkowo 
trudne I ryzykown®. Urywad, nie za czqsto 
jednak. bo przeciwnik nauczy sig DIokowad. 
b+4 - Proste kopniqcie, w miar? szybkie. Brerze 
rralo energil I |ego zasl^g jest mnlej nl2 dredni. 
Nie polecam, bo nie daje zadnych bonusdw jest! 
trafi na CH. no moze tyle, ze wywraca 
przeciwnika na ziemiq. 

u/f.N,4 • Wyskok z nogq, nIc dodad, nic ujqd. 
Czqsd ftostaci rra to w staixlardowym 
wyposezeniu od jaklegod czasu. 
dM ■ Dobrcle le2qcego. Cod jak dobltka od 
Heihachiego tyle tylko, ze duzo szybsza. 






3+2+4 na schylonego 

F+2+4 w plecy 
' f+1+2 w piftoy 



f.N,cf,d/t+4 
dfb+4 
rb+2+4 

l-S+A tyiko po raversalu na praw^ nog§ 
u/f+1+2 (trzymab) 
f,\,d,d/f+i+2 rtrzymae) 



a, kiedyiuiuzyjamy lego kilka razy, 
przeciwnik zacznie sif nam wyrywad 
z rzutbw, zacznie klepad jakieS 
szyblee pancze, przez co nia b^dzie- 
my go w stanie rzucld. Pierwsza (Spcja 
jest jeszcze do pizelkni^cla. bo 
zemy kiepngd l,2i np.jakis rzut! , 
cjalny. Z drugg sprawq jest troszk? 
gorzej. bojedyn^ rad4jest klepniec 



kolejnego pancza, zeby wpakowab CH przs-’ 
ciwnikowl. Daj nam to i tak 100% bezpiaa- 
04 akq§, ale nieslety, obrazenia b§04 jui o 
wiele mniejsze... DIatego stosowab cz^slo, 
ale nia do bolu. Wrzuoib co jaklS czas tak^ 
seryjk?, a gwarantu]?, ze wi?kszoS6 prze- 
ciwnikbw tyknie. 

f.t+1 - czyll f,N,d,d/l+1 od Artnora z TTT. 
Wykonanie, jak widab, latwiejsze, ale rle- 
stety, clos tralia na high, jest wolny, w zwi^z- 
ku 2 tym nieszczegolnie polecam. 
f*l+2 - czyll stare f+1+2, tyle, Ze ta wersia 
jest blokowalna, ale za to o niebo szybsza. 
Dosb dobre, nawet pomimo lego, Ze uderza 
na high. Warto wrzuclb czasem, szczegblnie 
na blokujgcego przeciwnika. 
d+1+2 - kolejny cios Armora. Wiadomo col 
do czego, chob teraz troch? mnlej uZytecz- 
ny, ze wzgigdu na zbyt wiele mozllwoii 
ucleczki. 

B+2,d+2+4 - just frame Kinga (zreszt^ jeden 
z kliku;) Dosb chamskl do zroblenia, ale przy 
opanowaniu tej aki^l moZna latwo pozbawlab 
przeciwnika energll, bo catobb zablera 75 
punktow!!! Pierwszy clos Idzie niestety na 
high, a w dodatku trzeba go chwilk? poirzy- 
mab, wl?o uZywab w miar? uznanla. 

drt+3,4 - kopnlgcie na mid, a potem kontynu- 
aoja. Plerws^ clos musi trafib, lub byb za- 
blokowany, Zeby druga czgbb zostala wy- 
prowadzona. Fajna akcja, bo prakiyozrie 
calkowicis bezpleczne. Nawet jabli przedw- 
nik zablokuje, to my l^dujemy na ziemi, wigc 
nie jest w stanie wiele nam zrobib. 

BT 3,1+2 • kolejny JF. Ten jest troch? bar- 
dzlej skomplikowany, bozeby go zrobib, trze- 
ba trafib BT 3 przeciwnika z bardzo bliskle] 
odlegtobol, co nie jest zbyt proste. Potem juZ 
jest w mlare latwo, wystarozy klepngb 1+2 w 
odpowiednim momencie, czyll mnlej wi^ce] 
kiedy BT 3 tratla. 

l,N,d,d/f+4 - kolejna akcja Armora. Me si$ 
nie zmlenilo, czyli nadal dobre na kucaj^- 
cych, ale nic poza tym. 
d+2+4,3+4 - JF po reversalu na praw^ nog? 
Trodny, nawet bardzo, ale optacalny, bo nie 
ma to jak reversal za 40 punktbw, a potem 
jeszcze rzudk za kolejne 33 :). 
u/l+1+2 - i znowu prezeneik od Armor King. 
Stary unblock, wolny I wfasciwie nieprzydat- 
ny, ale jest, wige fakt trzeba odnotowab. 



Tak jak zwykie :) C^rbez klepania jak 
najwiecei d+l,N+2; d/f+1,2 itp., przede 
wszysikim 1,2,[1],2+4_dt2+4. Poza tym 
c6Z mog? wi?cej powiedzieb? Wiadomo jak 
grab Kingiem, generalnie od czasu T3 
niewiele si? zmlenilo. ftzucab, lamab, 
stukab szybkie 'pizerywacze' itp. Z juggli 
trzeba si? lekko prrestawlb. Jebli chcemy 
ki^n^b 1+2,1 po wybiciu, tp ladujemy od 
razu, bo z ^Wmib panezami w brodku 
moze nie si^bb. Mozna tez bawlb si? teraz 
panezami i kortezyb np. b+3 Armora albo 
f,f+4. Ck) do f,f+4, to na CH jest 
automatyezny rzudk, z ktbrego wyrywamy 
si? 1+2, wi?c warto cz?sto uzywab. Tak 
samo polecam rzut z blegu, bo jest to 
niezia iciemka. szczegblnie na poczgdtu. 
Poza tym to samo co zwykie, ze 
szczegblnym nadurywanlem 
1,2,(1],2+4.d+2+4. 



^8 
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[b,t] - wszystkie ciosy, ktbre koftczg si? 
tym zapisem, daj? mozliwoSd przejscia 
do Dragon Fake ^ep. Z kolei z tej 
pozycji stjkaj^c b.f moiemy przejSd do 
Dragon Sign Stance. 

1,2,3 - Swietny string, meprzerywalny i 
nie zostawlajqoy nam ZADNEGO 
opdznienia. Wr?cz idealny do oustomo- 
wania, ohociaz przydaje si? tez calklem 
nie^le wjugglach. 

u/f*3,4 - czyli stare D,u,N. Dziala 
dokladnie lak samo, tyla tylko, ze teraz 
wykonuje si? je o wiele latwisi I szvtwiej. 

2,2<1<2 - calklem niezia komblnacja, 
szkoda tylkc, ze pierwsze trzy ciosy id^ 
na high... No ale dzl?kl c^inianlu mozna 
calklem tadnle zrnylK przeciwnika. 

f,t+3 - heh, no to si? nazywa nowy, 
DOBRY oos :) Super kopni?cie na mid. 
odrzuca daleko. duzo zablera, a 
zablokowans nie daje nam zadnych 
opdzniert. Ten olos to zdecydowanie 
na;wi?ksze przegi?cie u nowego 
Marshalla. 

f,f+4 • doSd dziwne zagranie. Niby low, 
catkiem szybkie, ale jakieS takie... 
dziwne. U2ywac wedie uznania, Ja 
stosuj? raczej rzadko, a I tak zazwyczaj 
tylko jako kop^wk? rundy (no oo, me ma 
to ]ak dobry low na kOTiec;). 

DFS_OSS 1<f+1 - hyh, pi?kne :) 

F^erwsze uderzenie jest takie samo Jak 2 
po punch reversalu. a drugie to ten olos, 
ktory byl w TTT w akcjl tagowej z 
Paulem. Podsumowuiac: siosowad lie 
wiezletl! 



Marshall 



genialnylllNezostatomrah 



ptzyatMpizy malMBBaifti 






DFS. DSS 4.3 - kortcowka junkyarda, Na 
CH gwarant, a bez i tak dobre, bo 
pierwsze uderzenie to low. 



WlaSciwie to tak samo. Nadal warto 
uzywad b-i-1,2,1 i b+2,3,4. Dzi?ki nowej 
kombinacjl warto tez stOBOwaC ii/T+3,4 
albo iciemki, np. u/f+3. 0.d/l,d,D/F+3 itp. 
Z nowych ciosdw to wtakawie tylko f,t+3 i 
2,2<1<2. Reazt? mozne soble darowaC, 
no oczywlMrie poza pozycjami, ktdrych 
trzeba uzywad jak n^wi?cei :))) Z pozyr# 
najleplej 1<f»1 i 3 albo 4,3. RzutzDSS 
tez catkiem ladnie dziala. 

Co do juggli moZna klepad dale] star? 
wiosk?, ale mozna tei nowymi rzaczamr 
pokombinowad np. d/f+2, b-t-2, 

4,3-b,f,b,l,3 Up. W og6le. dobrze jest tarn 
gdzie $1? da, zawsze wchodzic do 
pozycji, bo naprawd? ciosy z nich s? 
dobre. Ahhhhhh, no i lak najwi?ce] 1,2,3, 
te eeriajest po prostu morderczn!!! Nie 
nalezy tez zapominac o rzucie juggluj?- 
cym, po ktdrym zapodajemy np, f,t,t, 
1,(2),3, 4,3'b,f,b,f.3. Catkiem ladnie kroi 
jak na akcj? zaczynajac? si? od rzutu. Po 
zwykfym parry, czyli P+244 mamy tez 
mozliwold przejScia do DFS, wi?c nalezy 
to w miar? ez?sto stosowad, bo mamy 
potem wt?ksze mozirwosci ukar.nnia 
przeciwnika. 
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[ 1^ • Z>^k(e punohe, ate 
mo^na je przerwa6 lub 
kontynuowac do kopni?cia. 
-f.N • Twdj przBcfwnik nigdy 
nie mote by4 pewisn tego co 
trobisz. Motesz zakoftczyb v 
HMS. 

1,2^,4{-3] - Piefwszy JF Le; 

oflpowtednio szybko 
nacisniesz 4 po pierwszym 4 
10 na pipKu odrzuca 
pnecnmika, o jak trafi 
nomialnie, lo /adaje wigksze 
obiatenia. Uozesz tez zeisc 
od rjzu do pozyc.'i. 

1^,3^ • Kniciny jp. Ja|( trgfi 

p-jocti, a ly m=s2 na tyle 
OObry timing aby zinobid 
catego JF tkazda noga ;csi 
JF; to przocrinik pada na 
«m>? ogtusiony Jest to 



joggle starter, ale trzeba 
rnied niezly refleks aby 
zrobld juggle'a po tej 
kombinacji. 

t,3,3,3 - Wersja 
powyzszego, tylko bez 
poncha. S4 rdzne szkoly, 
jedne mowlg, ze tatwiej 
)4st zrobli tego JF bez 
puncha, inni bez pigSci 
najpiem nie potrafi^ w 
ogdie skleid drugiego 
kopnigcia. tez tacy, 
ktdrzy w ogdie majg 
trudnoscl z wykonaniem 
tego ciosu, tak czy tak. 
Warto $lg nauczyd tlmingo 
do le) kombinacji, bo 
korzydci sq ocrywisle. 
Dobry juggle to potowa 
sukcesu. 

•1,1 - WprawOzle Lee 
mlalte uderzenia 
wczeiniej. ale teraz 
przectiodzqc do Mist 
Stepa mozna skasowad 
drugie uderzenie. 

- Jak wyZej, 
jednak ta kombinacja mi 
oba uderzenia na high, 
ie warto je] 
Btosowad. Punohe zadaj^ 
^le samo co wyzej. 



SS+U2- Uderzenia 
obiema rekamf z uniku. 
Catkiem fajne, w miarg 
duZo energii zabiera, 
Lderza na M!^ tepsze nl 

d+3,3 - Pierwszy na low. 
drug! na high. Pierwszy » 
miarp szybki, drugiego 
nie da sig zjeSd (chyba, 
re CH). Raz na jakiS 
czas warto zastosowaS. 
Mozna let przedtuZad do 
kolejnych oiosdw, ale o 
nie sg gwerantowane n, 
CH, choe je£li 3^ 
zablokowane to daj^ 
lekkiego guard stuna. 

<.3,3 - Lepsza wersja 
standardowych 
'shaolindw. Trzeoie 
uderzenie 

iraJia kucajgcych i oaje 



^fren^svwjenoweWM’tfalgMc^ 

Kt^dopatownyodczasumM^^ 



czyni z Lee postac niepnaiMc^wiaK) 



Kilka juggle stertardwtoUde dobra 



tzecz,szcz^jdlniecllBte90,ie|uggleVlotela4.eB mozna 



lekkq przewag?, Jak zoslanie zablokowane 
'o nadal jestes do przodu. Calkiem niezte, 
Joro zabiera takze w jugglach. Innyml 
stowy warto stosowad. 

u/f*4 - Koianko juggle starter. Bardzo 
szybki ciOB, Lee nie ma praktycznia 
zadnego opbinienia, jeSII Koianko zosialo 
zablokowane. Gdy wejdzie, to moina 
przeclwnika podrzucac catkiem dtugi czas w 
powietrzu, a zhiokowane odrzuea nleeo 
przeclwnika. Jeden z najlepszych nowych 
ciosow, dlatego polecam. Trafia na mid. 



•1,N • Kraucz dasz, czyll podjazd. Lee doetal mase 
follow up6w" (kontynuacji) do tej kombinacii- 
- b+3+4 • oancal i przejscie do HMS 
•- 3,4 - kopnl?cia, ktdre jugglujg. Jak wejdzie 
pierwsze, to reszta tet siedzl, mozesz kontynu- 
owad luggla po kickach. 

y- b,N • Odehylenie si? do tytu, dobre jak kto§ ci? 
ohcial ukarad ounchami podozas dasha. A teraz 
mozesz to kontynuowad naciskaj^c. 

4 ■ kontynuacja odchylenia, wredne kopnigcie 
w golen, zabiera duZo energll jak na podcinke a 
zablokowane zostawia oi? na tyle daleko abv’ nie 
wystawiad cl? na WS przeciwnika. 






1,1 - Nieskohczone plgstkowanie, powta:za| ile 
wiezle, tzn. az ci si$ rie znudzl, bo prawdopodo- 
bietistiivo "zjedzenia' tego ciosu jest znikome. 

1,3 • Najpierw r^ka, potem noga. Czasatn warto 
zrobifi kilka pl^stek, aby potem zakortczyi tym )ak 
przeciwnik podblega. W mlar^ cz@sto si? ludzie rta 
10 riabierai 4 . 

1,4(-3] - Jak wyzej, tyle tylko, ze to jest nieco 
Inne kopnl?cie. Ma mnlejszy zasi?g, ale gdy nie 
Irafl to ma znacznie mniejsze opbinlenle. Mozna 
przejSd do HMS z powrotem po tym kopni^clu. 
1,4,4[-3] - JF z pozycji eharakteryzuje si? tym 
samym oo norrralnie, czyli je£li trafi oa bloku to 
odrziica przeciwnika, a jak norrralnie, to zablera 
wl?ce] punktbw energli. Mozna przejii z powrotem 
do HMS. 

I - posuni?cie si? kroczek do przodu w HUS. 
b - kasowanie HMS do pozycji stojgcej. 



Od ozego zacz?6 podczas gry Lee? Postaraj si? 
wyprowadzid coS mega szybkiego, np. f+4; u/f+4, 
lirb 4,4.4. Jak przeciwnik si? wpakjje. to juZ rrasz 
przewag? i moze juggle' a. Niestety standardowe 
luggle od Lee oscyluj^ w granicacb 30-50 punktbw 
eosrgil, wl?c nie zabieraj? jakrch^ kosmicznych 
Zycia przeciwnika. DIatego warto uzywad 
lakze nieco rnocniejszycb ciosbw, np. salt oraz 
iJuzej wybitki (d,d/b+4). Postaraj si? czasem 
zaslosowac jaklegos JF, najcz?iciej wcbodzl 
(+3,3,3, ale nie jest to reguta (zalsiy od graczy i 
left timingj, pisz? co zaobserwowalem u nas 
podczas grania w ozwbrk?). Zawsze warto trooh? 
zrdznicowad gr? customami, a do tego wr?cz 
sbvorzone s^ punche, ktdre mozna kasowai w mie 
stepa. szybkie kopni?cia oraz 4.3.3. Nie zaporrinai 
' ! 0 Hit Man Stance, czyll pozycji. Teraz 

a do niej wejdd po niemal co drugim closle 
i nog?, a potem moze mieszad lepiej niz Jet Li na 



MARDUK ► 
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(U-d) 

3+4 

(d/f_d/b) 

(u_d)42 

t+2 

2 

3 

(u*_u_u/f)4344 

(U_d>4l42 

1+2 

d/f+1 - podstawowy juggle starter Marduka. 
Wygiqda jaK przeci?tny cios d/t+1 , ale wybk 
ja, (esl na mid I ma dolb wysoki prlorytet, co 
dobnte wyrownuje fakt, ze nie jest zb^ szyb- 
ki. Niastety, nie zawsze wyOija przeclwnl- 
k6w. ktdrzy nie s^ calkiem Dlisko. 

1+2 - bardzo fajnaakqa. Marduk uderza 
dwiema l^ml, co przy trafieniu przeciwni- 
ka powoduje u niego automatyczne 
kucnl^cie. Potem mamy mozliwobb 
zrobienia JF d+2+4, ale powiem szczerze • 
to jest absurdalnie tnjdne do zrobienia. 

d+1+2 - kolejny juggle starter, tym razem 
uderzenie barkiem. co wykiucza mozitwosb 
zreversowania lego ciosu. Uderza 
na mid, wl?c schylenie raczej tez 
odpada. Jego jedynym mlnusem jest 
szybkobb, a wlabciwie jej brak :), ale 
za to przed closem Marduk lekko sle 
schyla, co wydatnle zwi?ksza 
skutecznosb tego uderzenla. 

Mozna tez stosowab wersje ' 

2,d+l+2. 

d/b+1+2 - no I znowu 
juggle starter ;) Tym 
razem krytycznie 
wolny. Przy wykonaniu 

SS w prawq strong, 

CO rr+ozna 

wykorzyslab, robi^ 
np. SS w prawo I 
d/b*l+2. Daje to 
wtedy cob na 
ksztatt 



2 przDjbcie do tackle'a 

rC|Cf+2 

*•1+2 przejbcie do tackle'a 
qci»1+2 

dt.d'bili? 
d+2+4 na kucciiacijgo 

F+2+4 w piecy 



cW+3,1+2 

WS+3 

(d_cM5>+3 



tak radze 
uwa2ac z 

ciosem - 

prostu zbyt 
wolny. 

FC+1+2,b - just frame 
Marduka, O tyle krytyczny, ze 
wykonac go j^ do^ trudno. a 
zablera cale 4 punkiy wl^j, 
ntt wersja bez JF (?). Jebll 
kfoS sig uprze, to moze to 
robic, ^ ja I tak stosuje wersje 
FC+1+2. 

d+2,4 • dobre na kuc^qcych. 

0>a uderzenie id^ na mid, wi^c 
moina tez bezstresowo 
stosowab na stoj^cycb, a w 
ekstremalnyeb warunkach nawet w 



L 
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Nalezy starai sif jak na]wi?cej tackle'owaC. 
Rzucac, laokle'owa6 i jeszcze raz rzuoat 
Nailepsze rzuty to qcf+1_2 i tackle i po 

kt6rym zapodajemy juggla. Pray taokle’owanlu, jeSli 
jda nam si$ mallretowad praectwnika do lamania, to 
NIE tamlemy rakllll To jest wazne, bo z tamariia r^ki niektore postacie 
mogq sia wyrwab, a ze Skull Basha nie. W normalnaj grze d/f+1 do bOlu, 
1,2, 3+4 i tackle, SS, albo szybkl rzut z pozyc^l, b+4 (ale nie z bliska) i 
d+1+2_2,d+1+2. Jeslijui zjugglujemy przeciwnite, to mozemy np. 
klepnad 1.1,1, b+4. Ma lezacych klepieiny do bolu b+1 . Z clekaw- 
szych juggli mamy np, U/F,N,4, 1,(2),3,1+2. Poza tym duZo kopania 
na low. np. d+3, d+4, d/b+3+4 (jeSII mamy pewnoSd, ze bfdzie CH), 
(FC,d/f_D/F)+4 Itp. OczywiAde duzo silnych, pojedynczych uderzert: 
S+2, b+2, 1+2, d/b+1+2, d+1+2 Up. Generalniejak najwlpcej glupich 
i pozomie latwych do blokowania atakdw, a po kilku razach tackle 
(kiedy juz praeciwnik b^zie twardo stal I blokowat:) i tak w kotko. 
W defensywie polecam Jedynie reversals, bo z szybkich ciosdw do 
przetywania atakbw. Marduk nie dysponujs nlczytn spaqalnym... 

Tak wipe revsrsy, potem tackle i sprawa zatatwiona ;). 



mount punch i lamanle. Tytko 
jeSli jest to czwarty, oslalni 
clos z tackle'a. Po ucieczee 
nie bpdzie 

lamania, a tackle sip skohezy. 
mount punch I lamanle. Tylko 
jesll jest to czwarty, ostatnl 
clos 2 tackle’a. Po ucleczce 
nie bpdzie 

lamania, a tackle sip skortezy. 
Iclemka, po ktbrej idzie panez 
i lamanle. Reszta wlaSciwoScI 
jak normalne, czwarte panoze. 

to samo CO wyzej 
jesll ostatnl panez uderzyles z 
2, to mozssz wcisn^c 1, zeby 
wykonad lamanle, ktdre jest 
automatyeznie po 1 . 
analogicznie jak wyzej 



l5+1+2_3+4 - reversale Marduka. Pierwszy reversuje 
closy na high, drugl na mid. Sam w sobie nie zadaje 
obrazert, ale potem nastppuje automatyezne przejdcie 
do tackle'a, wipe czego chded wipcej? 



jugglach, bo jeSlI trafi pierwszy hit, to dobija przeciwnlka do ziemi, 

b+1 • uuuu, to jest pipkne po prostu :) Szybkl 1 silny clos na mid, ala zbierajgcy za 
to 2 ziemllll Stosowad przede wszystkim jako dobitkp na "lubi^cych sobie 
polezed". 

l,f+2 - dobre, mimo tego, ze uderza na high. Jest za to dose szybkie i praydaje sip 
do np. stopowania raszuj^ych przeciwnikdw. 

t+2, 1,2,1 - caery uderzenia na high. Nlby npdza, ale jesll przeciwnik lyknle, to 
zabieraj^ catkiem sporo I dajg nam nlezle mozliwosci kontynuowanla. Najlepsza 
wersja to 1+2,1 ,2 na CH, a potem rzueik, np. qc(+1_2 i tackle ;), 

SS+2 • ciekawa akeja z SS. Idzie na special mid, ale pray tratieniu odrzuca 
bardzo daleko. Dobre I w miarp szybkie. 

►4 - podstawa w jugglach. Uderaa na high, diatego stosowanie m 
■»mi mocno i^raniczone. Dobre tylko jako minor counter na ciosy 
z opdznieniem, albo do przerywanie wolniejszyeh ciosdw. W 
okolicaeh doiany jest to power hit, wipe dobrae jest poprawic 
np. drugim b ' 






Williams 





tl/b,d,drt+1 - Jeden z niewielu nowych 
ciosdw- DoskoK z uderzeniem 'na odlsw. 
Praktyczne zastosowanie: ]aK Eddy albo 
Gristle zaczn% sl^ daleko kr^cit po 
pockodze, albo gdy Lai postanowi si^ 
poto^, Mozna zaryzjkrowafi, jezeli ktoS 
lazy dalej po wywrotce. 

1,2,3,1»2 - Podobnie jak w Tagu przejfcie 
od kolanka do lamania. tamanie to JR ale 
nteztiyt wymagawcy. Zadziwiai^ce jest to. 

jak przeciwnlk blokuje punctie, to 
czdsto tyka samo toianko, dzipki czemu 
aplikujemy mu stuna. Warto stosowafi. 



drt+3,2,3 - Chypa najlepsza zgadywan- 
ka Niny. Moiemy z nlej wyprowadzid 
niemaJ wszysiko, na co mamy ochotp, 
ala nowym zagrani'em jest tylko dMne 
cannon. Trzeba jednak z tym uwazab, 
generalnie stosowaC raczej w jugglach, 
bo po pierwsze, mozna to doS6 tatwo 
wysajdstaoowafi, a po dmgie nawet 
jeSII przeciwnik zbiokuje, to zbyt tatwo 
mo2e nam nastukab. 

b,f*3,1+2- Kolanko I JF do lamania. 
Szkoda tylko, 2e z lamed Niny nozna 
sip tak tatwo wyrwab :( 



1+4 - Chyba nzjl^ezy nowy cJos Niny. Ma 
Swietny priorytet (w toncu 
najpierw idzie puncti), a gdy trail, to 
przeciwnlk ktpka. Dziaki lemu mamy nad 
nim zndw przewag? i moiemy wyprowa- 
dz*jtf<iegos customa. Naduzywablll 



b+4 - Fajne kopni§cie. 2>iera czaaem 
zismi pod sdang {mimo, te jest na 
high), ma niezly zasi^ i nienajgorszy 
priorytet. Warto czasem siosowafi, 
szozegblnie z wiekszych oOlegtobci. 
Poza tym wygtada kozacko :) 
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uti +2 • przepi99?kny cios. Uzywaj go kiedy tyfko 
choasz, stuprocentowo bezpieczny, gasi prawie 
kazd^ akcjg w grre, a przy sclanie to po prosiu 
masakra. Uzywadll! 

-,.T I • Paul odchyla si$ osiro do tytu, a potem 
laduje tokcla na ttigh. Wla^clwie to przydaje sig 
tylko ptzy gcianach Jak gwarant po czymkolwiek, 
albo jejii przeciwnik chca nas rzueid, ewentualnle 
zaraszowac panczaml na high. Srednie. 

f,t+2 - czyll stare, dobra FC,d/f+2, tyle tylko, za 
wychodzl normalnie, bez FC. Kontynuacfe ma 
...... same jak wersja z FC, z jednym, matym 

wyjalkiem, Wersj? z 1 rrozna zrobid Jako just 
frame, dzl§ki czemu jest gwarantowana po ttafleniu 
2, zadaje wigksze obrazenla I rtle ma mozllwosci po 
jej zablokowaniu zrobierila nam ozegokolwlek. Aby 
<*yszla wersja just frame, 1 wciskamy w mozllwie 
nalpdzniajszej klatoe animacji f,f+2. Jest to do6d 
fatwy JF, wl?c po kliku prdbach powinien 
wychodzid zawsze. 

niby stare kopnigcie na mid, ale zostalo 
znacznie zmienlone. Po pierwsze, jest wolriajsze, 
ale silriejsze i odrzuca na dosfi sporq odiegtoSd 
(nawet zablokowane). Dobry clos, ala nie przydaje 
'■ tak bardzo w customach. 

cl+1.4,2,1_1+2 - no I wtasnie to jest sedno gry 
Pawlem w T4 ;).K!asyczna kosa-lokled z T3 
powraca I to z wielkim huWemI A wszystko za 
sprawa kontynuacji, dzl^ki ktdrej d+4,2 jest 
stuprocentowo bezpieczne!!! Ale nie ma tak 
tdzowo... Oble wersje, zardwno po d+l ,4,2 jak I p 
fl+4,2 s^ just frame’ami i to chyba najgorszyml w 
calej grze... Nie ma recapty, trzeba po prostu 
klspad w kdtko i nauczyd si? Vidzied", kiedy 
wstukad nast^pn^ kombtnacj?. DIa manlakdw dob 
rada: 2 po d+4 TE2 musi byd juSt trame'ml 



Komblnacja 



Na grg Pawlem jest kilka sposobdw... Plerwszy jes 
najlepszy, ale najtrudniejszy. Wystarczy opanowad 
tylko just frame's po d+4, 2 na jakled 95% 
skuteeznosci i klepad to w kdtko na zmlan^ ze 
szrederami :} Zatosne to I prymitywne, ale 
skuteczne jak nic Innego. Kolejny sposdb to just 
frame’owy f,f+2,1. Klapiemy go kiedy tylko mamy 
pewnosd, ze przeciwnik przyjmie chociaz na blok, 
bo wtedy jestesmy bezpieczni. Nast?pny sposdb 
to "chamdwa" pod dciang... A wigc s^pimy na 
wepchnigcie przeclwnika w dciand, tarn 



mu cos, zeby zaoz^l sptywad po niej i potem 
kleplamy w kdtko d+1.„ JeSli jest w rogu to 
koniec, nie ma ju4 nIc do gadania, bo techroll po 
tej akcjl Jest dodd... skompllkowany :). Jedli 
jednak ma trootig tarta I dostanie ■tylko" pod 
dcianq, to I tak kleplemy tak dtugo, az przypad- 
kiem nie zrzuci go troch? na bok (co czasem si^ 
nie dzleje, wi?c i tak energia kodczy si^ cala ;). 
No i ostatni sposdb to klasyczny rasz Paulem, 
Mieszamy 1,4; d+1; f+2,d+3; d+4,2; szredery itp. 
Napleramy ile sig da, wrzucamy co Jakis czas rzul 
Itp. Zresztg, kazdy wie jak grad Pawlem, wi?c po 
CO ja sig tu produkujg :) 
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1,2, 1,2; 1,2|1,d+2 - klasyu- 
ns zgadywanka... Jedyny | 
problem jest taki, ze pierw- 
sze Irzy uderzenla Idg na 
high, ale naszcz^teie sqdc- 
sy6 szybkie. Mozna taz sto- 
sowad krttszg wersje, czyli 
2,1,2; 2,1,d+2. 



d/1+1,2; d/t+1,2,2; ai ^ 
t+1,2,1+2 - dwietne serie i 
zaczynajqce sl$ od uderae- 
nia na mid. Pierwsza kombi- 
nacja Idzie od razu, I jesi 
gwarantowana, )edli trafl 
pierwszy cios. Druga to 
zmytka, nie ma drugiego ude- 
rzenia od razu, ale z lekkim 
opd^nieniam i na CH daje 
stuna. Trzecia zag tez car- 
celuje drugle uderzenie, a 
zaraz potem idg dwa szyb- 
kie cioay, niestety na high. 



WS+1.2 - gwarantowane dwa 
hity po schyleniu sl$ przed 
reutsm lub ataklem na high, 
Swietna tez do customovra- 
nia, najlepiej odpalad zaraz 
pod+1. 



f,f+1 - dobry, silny cios, o 
eatklem nieztym zasi?gj. 
Najlepszy do koricdwek jug- 
gli, a po prostL doskonaty 
przy akcjach ze dclanami, 
Polecam. 



d/f+1+2 - podstawa. Dwa 
szybkie uderzerria na mid, 
gwarantowane je^ll trail 
pierwszy, wywracaJece 
przeciwnika. Ten cios oowl- 




(<_F)+(3_4_3+4),f+2 - uderza na high, ale j) 
niejsze z ciosow z ducking art, poza tym 
ladnie obraca przeciwnika na bok. 

l>+(3_4_3+4),2 - przepi^kny cios na alakujao; 
ciwnikow :). Steve robi mega swaya do tylu 
wadza cios, ktdry daje stuna niezaleznie od 
tram. Potem mozna zapodabjakiegoS juggla 
wazniejszs jest to, ze sposobem mozna 
naprawd§ wielu ciosow. 



_4..3+4),l - kolejny alak ze swaya, tyle tylko ze 
trafia takze przeoiwnikdw stojgcych kawatek 
IS. paje tez matego guard stuna, aie wystarczy 
e, zeby po zablokowaniu nie byb narazonym na 

nr^eHwnli^a 



giczre. Tragiczne jest to, ze wyprowadza sip kosz 
diugo. Przeoiptny przeeiwnik zd^y podbiec i wpakow. 
jakieb kiepy. Ale za to genlalne jest to, ze ma kiierski 
a na ciean hicie daje ultra dtugiego freez stuna (czvt. 
siedzl CO nam sip zamarzy;). 

d+ 2 , 1 ,f +2 - dobb szybkaserla Kzeoh uderzeii, z czego 
szy idzie na low ;) Masakra na wstajpcych graczy, a dc 
wo mozna nieZle kombinowac z cancelowaniem Iowa. 
^ukamyd+ 2'1 i low nie wychodzi, jest od razu cancel v 
Ostatnie udetzenie to high, wipe raezej polecam stosi 
tyiko dwbch pienwszych. 

t,f+2 • kolejny szybkl I dobiy cios. Idzie na mid i na CH 
do zieml. Polecam na schylaMcych sip i szczegblnie po 
np, gdzie potem mozna juz nie wstab ;), 



potem f,t+i 
np. OgPInie 
jednak Stevem ^ 
lepiej gra sip na 
ziemr, bawi^c sip 
customami i unikami, 
swayami Itp. ' 



(b+ 1 -t- 2 „ 1 + 2 ),l,f+i - dwa szybt 
Pierwszy idzie na high, ale drug 
ze praktyeznie niemozliwe jest 
na kucajqoych. 



. jeszcze jedno 
- Stevem sip ATAKUJE, 
zawsze i wszpdzie. Pod 
scianp jest jedna. 
mordereza po prostu akeja, 
ktbrej jedynp wadp jest to, I 
ze przeeiwnik musi byb 1 
slepy, Zeby pozwolib d jg I 
wykanab :), No ale po I 

wywrbceniu go przy I 

bclanie, jest szansa, ze sip I 
uda. A idzie to tak: I 

3,4,F+1+2,1+2,1»2,1+2... | 

Klepiemy tak do kohea, na 



XIAOYU 







u/f+4[-d+1-t-2] 

SSM 

ROS - ciosy tylko i Rain Dance Stance 
1 

(<..b)*3 



1 5.1 - no tak, czego mogto jej bratowai po ultra 
szybkich panczach na high, jak nie kontynuacjl na 
mid??? W dodatku ostatnt cios mozna krytycznie 
op6inla6, oo powooula takie oonfu u przectwnlka, 
ze szkoda gadad. Polecam. 



l,d»2,1+2 - tak jestIH Mordercza seria. Stare 
1 ,d*2 nadal |est gwarantem, a do lego mozemy 
poiem uderzyd jeszcze kolejnym midem, po ktdrym 
w dodatku nie mamy iadnych minuadw. Dffljre 
zardwno do juggli, jak i do klepania w oustomach. 






f,f+2<1 - mnis] wl^cej to samo co kohodwka 
starego u-fl+2,2,1. Dwa szybkie ciosy na 
mid. Dziala znakomicie w jugglach I na 
wstaj^oych przeolwnikdw. Sq nawet akcja, 
po ktdrych przeciwnik przy wstawanlu lyka 
to w plecy I nic nie moie potadzid. 

WS*2 (trzymad) • stare WS+2 wybija teraz 
bez CH, ale tyiko jedll zostanie przytrzyma- 
ne. Gwarant po zablokowanlu podcinek, 
ktbre daja blok stuna u przeciwnika. 

d»3,4 - hmmm, w sumle do46 dekawe. Cios 
na low I poiem kontynuacja na high. Nie 
polecam. jedll nie mamy pewnodci, ze 
b^zle CH, ale za to mozna stosowad w 
jugglach I na przeciwnikdw, ktdrzy do 
nas plecaml/boklem. Dobre tet na koriec 
runcty, bo d*3 jest naprawd? szybkie. 

4-3 - najlepszy, nowy dos XIaoyu. Idzie na 
mid, odpada wipe schylanie 51$. Dodatkowo 
dobija lezacych, co daje nam niezlego 
Qwaranta po niektdrych closaoh. Silny I 
moina tez zrobid wersjf, po ktdrej mamy 
mozllwoic zejdcia do AOP, Polecam. 




f.l+4,4 - stare f,f+4, ktdre teraz zablokowa- 
ne jest sluprocentowo bezpleczne. bo 
mozemy potem wainqd 4 i XIaoyu zrobi sallo 
do tylu, po ktdrym jestaSmy w bezplecznej 
odieglodcl od przeciwnika. Po sable 
moiemy tez od razu zejdd do AOP. 

SS+4 - w sumie mocno srednle. Uderza co 
prawda na low, ^e nie jest specjainie 
szybkie. Plusem jest jednak to, ze dos ten 
daje nam ladnq moZllwodd rozpoczynania 
customdw zaczynaj^ch sl$ od d+3,2. 

RDS 1 • uderzenle lokdem stoj^c plecaml. 
Na CH daje stuna, po ktdrym mozemy 
zapodad juggla. Normalnie tet niezte, chod 
ma lekkie op62nlenie, wife nie polecam 
przecrwko szybktm postadom. Mozna tez 
stukad w jugglach. 

RDS 3 • kopnifde na mid stojac plecaml. 
Rzadko trafla. ale daje nam mo2liwo4d 
odsunifcia sif od przsdwnika, wife 
zdecydowante warto czasem uzyd. 

AOP 2,1 • znowu kodcdwka z u+1+2,2,1, 
tyle tylko, te tym razem z AOP. Daje 
niesamowlte wrfcz mo2ilwodci customowa- 
nia w AOP, oo w pot^czeniu ze staryml 
akcjami Jest po prostu zabdjeze dia 
przedwnika. Zdecydowanie polecam. 

AOP 3+4 - trzy hitowy juggle starter z AOP. 
Sitny, dobrze dziala, daje jednak bardzo 
male madiwodd jugglowanla. Tzn. da sIf 
stukn^ juggla, ale sq one w miarf Irudne I 
diatego dos ten jest Sredni. Wygl^da za to 
bardzo fafnie. wife moina stosow^ chodby 



BORySonm BHTRemE hri 






to schj^enie si^, co motna tadnie 
wykorzystad do unikania panczdw, 
kloryml przeclwnik moza chciefi nas 
jjgglowad. Orugle to uniki w prawo i 
lewo - to juz ma mniejsze zastosowa- 
nie, ale tafnie wyglgda I mozna tym 
trochg wkurzyd przeclwnika. 



revsrsy nIe wchodzg w gr§, a dodatkowo cios ten idzi 
na mid. Jesli masz pewnoSc, ze wejdzie, to wal od ra 
ale na blok nie polecam, bo polem mozesz oberwad. 

d+3+4, 3*4 (trzyma6),e_F_U_D, pudcld (3_4),(1_2) • 
taunt Voszka. Cafkiem fajny, ale praktycznie cl^zko je 
go wykonad podczas walk!. Same trzymanie 3+4 dale 
mozliwodd poruszania sif w dowolnym kierunku oo te 
me jest szczegdinie przydatne, ale za to koracko 
wygigda ;). 

d+3*4, 1 - nieblokowalny naskok z mieczem. W sumie 
do niczego, bo jesll przedwrrk zobaezy, ze zaezynam' 
S19 kr§eid, to pewnie podbiegnie do nas, ohogc nam 
przeszkodzid. Jedli nawet zdgzymy znikngd I zaatako- 
rad 2 gory, to na 99% wyl^dujemy za nim I obamviemy. 
Ale jedli przeciwnik chce tylko podbiec, spodziewajao ! 
np. teleportu za plecy to wtedy powinnidmy zrobid... 



Komblnacja Ucleczka 
2+4 2 

F+2+4 2 

qcb+1+2 1+2 

qcf+2 1+2 

qcb,F+2 



-(1+2_u+1+2) 



tl+4 

I■d+3t4 

r3,3 



3,3 - heh, no to jest to, co 
nazywam nowym, dobrym 
ciosem :) Pieroszy hit to 
stare kopnipcie na high, ale 
za to druga cz§dd to 
eksiremalnie szybka 
podcinka, ktdra na dodatek 
wywtaca. Mozna fez po nie] 
zejdd do Indian sit od razu, 
wi^c cios ten jest po prostu 
rzqdzqoyl 



1- 6*3+4 
pSS+4 
L-3+4 
1+2+3 
p d+3+4 

r3+4 (trzymad),B_F_U_D 
tpudeid (3_4),(1_2) 

3+4 (irzymad),bj_u_d 



u/f+3 - juggle starter. 
Uderzenie kolanem, v 



(3_4) - ciekawe motywy 



mieezu. Pierwszy 



SoR/^DniH BHTREme hr 



Customy do bdlu. Mieszamy 
AOP i nowe akcje typu 
1.2,1: f,f+2,l: 1,d+l,l+2, Po 
WS+4 1 f+3 klepiemy teraz 
4~3. Generalnie 4-3 robimy 
wsz^dzie tam, gdzie 
przecfwnlka wywracamy na 
zlemi^, a on nie moze 
iBchrollowad. Przy dcianie 
po w^chnigeiu pakujemy d/ 
b+1 albo 1,2,1. Zjuggll 
polecam AOP d+1+2, u/f+4, 
4-3 - Panalne, ale duzo 
zabiera. Po d/f+2-1 stukamy 
albo l,d+2, 1+2 albo 1,2, 
t,f+2,l. Poza tym to co 
zwykle, duzo mieszania w 
AOP, z tym 20 teraz 
naduzywad AOP 2,1. Ze 
starych rzeezy f,f+1+2,i+2 I 
d/b+1. Fajna akeja przy 
Sdanle to d/b+1, AOP u/ 
f+3, 4. tadnie kroi I nie do 
unikniecla. 



iira 



Trzeba troch§ zmlenid styl gry. Przede 
wszystkim przeslad tak bardzo 
polegac na sword counterze (1*4 
teraz, nie trzeba robid b+1+4), bo s 
w sobie nie zaOaje obrazeh. Ma za 
teraz Inn^, dodd clekawq wfadd- 
wodc I). Otbz wyaysa on dos, ktoiy 
udato nam si$ zreveraowao. a potem 
my mozemy tego oiosu uzyd w 
dowolnym momende (wciskajqc 
ponownie 1 +4). Czy mamy jakid cios, 
czy nie, mozna poznad po kolorze 
miecza Voszka, ktbty po udanym 
wyssaniu b^dzle czenvony. Trzeba tez 
pamigtac, ze jedll wyssamy jakid hit 
stringa, to nie mamy tylko jednego 
uderzenia, ale calq kombinaeje. 

Reszta juz si? tak bardzo nie zmienila. 
Nadal dobrze dziafa FC.b+1 i inne 
azybkie unbloki, jak np. stary f,f+3,1, 
ktdry teraz robi si? po prostu d/f+3,1. 
Warto tez uzywad wysysania energli, 
irinre teraz Oost?pne jest jako zwykiy 
-jf (d,d/f,f+2). Poza tym jak najwi?ce) 
siedzied w Indian sit I misszad alakami 
z tej wladnie pozycji, Stanie na mieezu 
tez dziala tak samo dobrze, nalomiast 
odradzam w ogole stosowanie 
Omuohni?cia (drtj+1+2), chyba ze jest 
si? pewnym, ze przeciwnik w to wiecl. 
Przy dcianie dobre akcje to f,f+4, 1+;' 
1+2 aibo f+2, b+1 (musi trafid) 1 rzut 1 
plecy. Same f+2, b+1 I rzut dziafa tez 
normalnie na arenie, ale tylko, jedll b+ 
trafi przeclwnika, co zdarza si? 
bardzo, ale to bardzo rzadko. 




wyoBWca 



gamnek .. 



Mode graezy 



akcesor a 



Squaresof^ 

RPG 

1 

G^kb, Dual 
Shock, Analog 



YUNAZBESAID 



)Bst twoja hietoria. Wazysttoxaezyna sif lutaj.- 
Popcianoalnach clozatenych min, na dv(6ch boeznyeh plat- 



Po numawle ruazamy aa Wakk$, a potem ptynlemy rozwalajac po drodza kilka rybak. Wakka proponuje Tlduaowl zagranle w jego 
zespole, a przyna|itinla| wspdiny rejsdo Luca, gdzia nledlugo ma si; roapaez^C tumlej Blltzballa. Gdy po wyldclu na brzag I dotarclu 
drogadawloaki, wapomlnBoswo|e)be2nadkie|naJdruiynle (nlewygrall anliadnepo meczuodlOlal), TIdus zaszeaepla w nim nowi| 
motywaci? ( "Zwyclaatwo!'), a na koncu Wakka ueiy bohatera tmdycyinago pozdrowlenia (Prayer) I nakazujeodwIadzanleivdkCynl, 




ODB/aDniH Bhtreitie L/1td sooa 





Overdrive modes 



dzl^kt KlAremu pasek d w mi 
rOZiiycncdiollurweaac^.WzalezroModza^ 
poslscl ns Dolu walki, moss ana 2 doOywe£ nUrumkia 
tryby I9Q0 nabi|anB, i kttryOi nsJosSolS! spotylianes?. 

► WaiTior • narasta, gdy pcstaSzaOaje obrazenia 
^ Comrade - gdy pozoslale posiecie w wslczscei 
grupra olrzympM obiBzsrila 

^ Tacllclan - gdy postad spowoduis snomalig 
^ Healer - gdy poslad ulsczy lub wsKrzeei lawarzysza 

► Slayer - gdy postad zabijs przedwnlKa 

► Hera • gdy posted zabje mocnogo pizeciwn*a 

► Vi^-^dy^tae przsbywa w plerwszej grupie po 



lijr;aSywl^%"^*| 



postadczaSoeji 






lie Crilical (pi 

cz^ej przsbywa w taMm stanis 

> Dancer - gdy posted urika atakdw fizycznycb 

I ► SuHerer • wirasta co turg, gdy posted zna(du|e sig 
pod wplywem anomalN 

^ Victim - gdy postadzoetaje dotknigta anomalia 
^ Solo - gdy posted waidzy ssma Qaj towarzysze 

► Coward • wz rests, gdy postad uclekazwalld: do 
aktywacti "zeba ‘naudekad sig' naprawdg wiele razy 

> Rook • wziastagdy czarprzeciwMKe zosteje 
odbity lub nlc postaci nia robi (gdy ma np. zatozonsgo 
Reflect lub jakiSNul) 

► Deleocler- gdy postad orzyimije postawg delensywna 



SIN I KILIKA 




[3aR/tQniH QHTREmE l/ito soos 




Obiaikmsz/lasia sKizynWnI ldeni)emy sl« icWKa 
do (choddw -na Ich gdizeczeka kols|ny boss. 

Boss: Sinspawn Geneaux + 2 Tentacle 



TURNIEJ W LUCA 

Zarazpo wytdciu nsslf pu|e prezentacjs kolejnych zsspotdv 



Boss: Oblitzerator 

Zaruna pociaiku dostajsmy moillwoii uiycia spec|alnej ko- 
mondy 'Operate Crane", jednak po zbsdanlu inaszyny musl- 



ptzystfpujemy do kolejnych lamigtdwek. 

Cloister Of Trials -Kilika 



I ptzes Af Shed, ktdrzyw ten spoadb chci zapev 
lyclsstwo w meczu. Ruszamy na ratunek. Podr< 
adlonu czeka ttaa kllka prostych walk z robolami 



O'skfOedll |u2 wczsSnIet nie mMitmy la 
ktbremu moZemy potyc^ nieco ka^ ( 
ktdry odt^d towaizyszyd nsm bfdzle w c 



B 



QOR/IDniH SHTREITE L/tTO SOOS 








ZMIANA EKWIPUNKU 

W czasie walk! zawodricy mog^ rowniezzmlariae swi) skwiwnek. 
» wykonuje si? poprzez wciSni?cie prawsgo klawisza kier 

wv&rarieMpovmedniaJ opc)i, ktdr^vwtlaS na zaJaezor^m sc. 

(isst tarn r6wriez komenaa ucieozki' ‘Escapa-z pdavvalki). Wpfz©- 
ciwiei1swri9aozniiarvix>staa,czyntw«takoBztu)ezavrodnikatui?, 

chociaz pizarwa mifflzy kolejn? nieiastzbyi ckuBs. 

OVERDRIVE 

Jesli postae uzyska mozfiwoS6oapaleiiia tectinlki Ovenirivt 

la wykonai poprzaz wcisaiecie lewego klawisza kfenjakowego i 
wyBracie odpowiadniej opcji, ktera prowatizi pdZriej do cate] listy 
tfcst?pnychtegonMzajutectirik.Po<tezasv ■ ' ' ' " " 



nieMSrycriwypaAacSiosila.aczasamiteZoefekcleflarego'Urrltu" 
- np, trzeoa trafle kureorem wpunkt na pasku lub rekr?d6moZliwie 

•' aBwodpowiednl^^li(sff^^snisj)iwop'i2S^aa^ 

OPCJE SPECJALNE 

Podczas niektOrych walk oirzymujemy moZliwoS* wykonania spa- 
<#lnei ozymoJd, zwiazanej na|cz?&ie! z wykoizystariem elemen- 
tbw otoozenla. Qdy ukazuissi? napis TriggerCommanO", w menu 
p<>i 0»erttivein pojawia ^ (Wa pozwalaiaca na Iricjaqa owflj 
nozo • czasami do uzyskanlapozytywnychia) lazultatdwkonieczra 
)estspem'i6niepanjwarunk6w,iakr6vvni0zniektoiaczyrak)Sdi^^ 
wykonywadtylkookiaSlorepostacie. 

ZYWIOtY I ODPORNOSCI 

Wielu przectvMilkdw charaWeryzuiasia wraZlfwoZcig lub/i odpomo- 
ScianaokreSlonyZywiot.ocsymmoZamysiadowiBdziedzespecjal- 
najBbaliznataLiac^aiapodnazwastworalpalnadanedostfpnesa 
wtady, gdy ktbiyi z aktualnie waiczacych zawodnlkdw posiadaOfort 
z wlaSciwoZda Sanson eweniualnie jeZli przeciwnik zostanie po- 
rn Scan). Koloramlcznacaene s^iair odpovne*le 
er.Z-Mty-Lis 



KOLEJNOSC ATAKbw 

W dziesiatym FINALu mamy do ezynlanla z nowym, oaikowlda 

- zamiast standardowego ATB obzymaliSmy CTB ICorOHional 
Tun-based), pzyli rozwi^rds^lzorte dozeslosowanego choc- 
bywRNALFANTASyTACTICS,n^lepteizasBaazla,iBSIiwybu- 
maczato posiuguRC slgscreanaiTl 



Jak widab, walka wdziasiatym FiNALo zyskala sporo elemen- 
liwtektycznych, gdyZ bardzo waZna slaio si? takie planpwanie 
kolejnyiSi ruchow, aby wyprzedzat w swycrt zagranlach prze- 
Ownliialubwoapowlednichmomentacn(np.tuZpfzedlegotur9) 
odpowlednio pizygolowywaCsl? naatak rywala. List? ukazuteca 
kolBjnoZi tiichu mozna "prsewijafi' w dbt i w gpr? za pomoc? 
klaw'iszyR1-R2. 



ZDOBYWANIE DOSwiAOCZENiA 

W dzlBSiatym FINAU) dcSwiadczenle z vvalk (w postad ounkliSw API 



MECHANIZMY WALKI 



ZMIANA POSTACI 

teksn? w systemie walk! (eslmoZliwoZ 4 (a cz?slo nawet 

Fnadzone wtzw. ■(ylnym rzfdzlenS^n^e ^na 4tonywS 

powodulaone uiraty lury aWywnaj postad (poproslu nowa wetadzi 
namlelsC8starei).Zawodnioyztylnegorz?Ou'po)awiaHsi?wtam- 
08 po lewejEtionie ekranu. 



OVERKILL 

Napis taki pojawia si? nad pizedwnikiBm, gdy zoeBfe on zlikwido- 
wany dosem zadaigcym mu odpowiednio wysokle obraZenn-naJ- 
cz?Zciel dotyczy to alakdw ■kiytycznycft-, godzgcycti wodppmofcl 
lub 0 «rdrive’ 6 w. Przeciwnik zaWty ptzez OvarMII dosBrcza za- 
wodnikom zanSwno wl?ksza lloSi AP, jak I znacznie l^pszs (lub w 
wi?kszal iloScr) pizedmioty olizymywanazajago pokonanle. 

KRAOZENIE PRZEDMI0T6W 



ukradzenia - zwykle (common) I tzadkle (rare), jakl przeOmiol (lub 
lakalego lloao, QdyZ ozBsami nwZia -zwin^ tylko laden typ^ 
miotu) uzyekamy 00 rywala, zalezy to od naszeflo szoz?Sda, kttre 
mozemy iednak wspombcniZnyml, wbudowanymi vy ekwlpunek. 
zdoinoZciami (np. Master Thief). OOrab^ przeciwnika moZemy 
leoretyoznie bezogrwiiczer^, jednak wpraktyce po pare prbbach ko- 
l^^juZ niB wydiPttee, chociai rywal zdaje si? posiadad Isszcze 

ANOMALIA ZDROWOTNE 

Abysprawdzd,p(Wialcmiefektarnlznaidu)esi?Oarapoa(Bd,wysar- 

czy wybraddowolny przedmlot/ezar leczaoy lub zakladaiacy pczy- 

lyvvre statuay, a wtedy <*«era SI? odpowiedrSe okno z wySwieOony- 
mi anomaliami, z ktorych wyr6Zniamy; 

— po6ladeotur?traclokreaonAiloSdHP 



n towarzyazy (lub siable samg); mija to po ottzymaniu 
dzycznydi obrazer^ 

- Beraefk - bacimy kontrol? nad postad?, ktdra ze zwi?k 5 zon?Bll? 

ataku|©pizeciwnika(tylkolizyoznle) : 

-Pelrlfy-p 05 ta 6 zcsta)S 2 arrilenionawglaz,kt 6 iymoZeulecrozsy. | 
paniu(permanentnautrata postad naczas walk!) wskutskatakufi- I 
zyiai 9 golubbezpoZredrlopozamianie,gdywalkaoctjywast?pcid I 
wod? I 

-Curse-zablokowanyzostaieprzyFostpaskaOvsrditvepostad j 

- Doom -postadzostale wyposazona w pi?cioluros»? bomb? zaoa- 

row? I umlera po dojZciu IlcinikadoO ' 

dodawaniaHP(tosarnodotytzyMP),dio 6 iednocz 8 Sresoc«lai;staje i 
sl?odpomanaeWdypowcdui?Mrialyohriiastow?Smlert I 

- Slow -zwi?k 6 zonyzostals okras oc^akiwa^iaposlacmakol^j^^ I 
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OPERACJA MI’IHEN 



Overdrive 



juz ctosifldarycn, zaSifo^ koniecznych 
■uiyt" poda)?[xzy kaidej znicli. Kaid^j 



Swordplay: 



iHP(cayll 



2en(1/2mocy)i 



Celestial weapon 




HOR/IDniH BHTREmE L/1TO 2002 







AEONY - ZDOLNOSCI 



Przy jezlorku Tidus iBchwyca stf wMoklem i ehee zostai at do zmienchu, a gdy Auron go 
poganla. cMopak rzuca.ia wrbcghi wszyscy po pokonanlu SIna. Zapada krgpuMce mllczenle 
- nalwynbilai iaal coi, o czymTldua nia wie. Na poloionaj kawalek data) stacjl Snoopufdw 

opQ*(a*cHopleiwsiymkontakcleJechlaiShooputBfnCakpI)anym»ll3lgnaniBgozmle- 

oain-stqddwwMklatwPrmabllzngnaboku). Spotykamy nj rdwnlei Lucil. ktdraj przewoinlk 
(Hypello - goatak kwtatnle gada) nie chce zabrap wraz z Chocobo na drugg strong - po te| 



AEONY 



SEYMOUR 

wswe) poseaji, W6re) zreazig trudno nlazauivatye, Przad od»^ln!mt u nlego moiomy*|eszez8 
rozejized alg po wloaco (apotykamy tu m.ln. Iitsechena. od ktdrago motamy uzyskad Informacje 
na temat PyratUaa I Farplanes), a naatgpnie tadujernyslgdoirodka, Przwi na dole prowadzgdo 
bogato urzgdzone| sail, gdzie zagadujemy po kol^ wazyalfclch towarzyazy (Auron przastrzoga 
TIdusa przad Seymouram), ai w kohcu po}awlaalg goapodaiz, poprzedzony przezTromalia, 
ktbry pray okazjl wapomlna o davmyni przywbdcy Guado - lordzte dyaealu, kiprago po imiarcl 
zast^pN wlapnie (ego syn Seymour (p6l-czlowtak, pbt-Guado). Po rozmowle nastgpu|e demko 
prezentujgcoZanarkand (ze atery zawlarafgcai wapomnlenia umartych z Farplarwa), potem za« 




YOJIMBO 

GoidutenlestsoBcyficznypoO 
tymwzglgdem, testeiowanis 
jego poczynaniami w czasie 
waH polega na piBcaniu mu od- 
powiednietsumyplenlgdzy.w 
zamJan za co wykonije on jeden z atakSwtypu 
Special (im vWgcej zaptacimy, tym lepszy wy- 
kona). Me posiada on zaOnago Ovaidrive'a. a 
przy pslnym pasku czaaami wykonuje automa- 
tyczny alak zarazpo ^wlsnlu Sg wbitwie (Dez 
placenia). Aeona lego znsidujemyw Cavern of 
Stolen FaySi 
Specialt 

- Dalgoro • par wyigcza Big psem:) 

• Koruka - moony atak najednego rywaia 

• Wakizashi - moony atak na wszysWch 
-Zanrnato-clgdetopowodu)ena^rniastDwy 
zgon pizeciwnila bez vregigdu najegopararne- 
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SORylDniH BHTREHIE L/ITO 2D02 







YUNA 



plerw82ym syslemie towarzyszka gtownego 
bohatera rozwlja ai$ najbardzlej pod wzgl^dem 
ally magll I bardzo dobrze, gdyz wraz z 
parametrem Magic wzraata alia )e| Aeonbw. Po 
drodze poznaj* rPwniez szsfokg palet? Siaie) 
Magli oraz nabywa sporo HP i MP • w tym lez 
kiarunku warlo pakowat w pozniejazym 
okreale. a nawel warto uczynic z nlej drugiego 
maga, wrzucajflc do obazaru zawlere/«cego 
ozary z grupy Black Magic. W nowym systemie 
radz? odwzorowaC pierwotng sciezkf, ehoi 
moina tez znacznie wczetniej zozpoczgC 
naukg Czarne] Magii. 



MAGUS SISTERS 





[W] BORy^DfllH SHTREmE L^TO SOOE 



t 








LULU 



I pmln^ laska jest oczywiacle czarodzlej- 
k^, facbUt podczas rozwoju (w plerwotnym 
syatMile) zOobywa rownleZ wysokie 
waitsfel parametrdw obrony (Delenae, 
MaglcICef., Evade). NIskq Mode je| HP 
wariti>i p6znle|sza| fazle nieco podbudo- 
wac, to samo al^ tyezy jej AgMity. W Expert 
Sp^W Board rdwnlei mozna odtworzyc 
pieSkWnq scleZK?, zwtaazcza ie znajo- 
modc najwyzszej magM elementarnej 
wykazuie swa przydatnodd przez wipksza 
czpsc podrozy. jednak warto w ml^dzycza- 
sie "skakac" do mlejsc ofcrujacych 
znaeznie wipkszy przyrost parametru 
Magic, nawet kosztem w sumie niezbyt 
przydatnycb (przynajmnlef przez 
tvigkazodc rozgrywki) parametow 
obronnych. 



SOR/^DDIH QH 



PUSTYNIA 





Tidus i dziewczyny 



tdlwy do przewidzaniB w^tsk mHosoy Tldjsa I Yony to tylko 
C396islo5unk6w datneKo-maskich zawsrtychi w Oais^atym R- 
NALu, gdyz istriejew gize Izw. Stopisd Afsklu poszcaeganych 
iasek doTidusa, na ktd>y (w odrdinianiu od narzuconego przez 
MPn)6wmmafntJzYuri^maZSfTiymie6|uz bezpoSzednl viptyw. 

SloplaA ■zBduienla' cUaewozyr w oaszym I 

3l?wMI 



Tidusa z Lulu tub Rikku (zkim, lo zalsZy od wczainlaj- 

szycb dzlalai^], podczas ktPrej tizeba udzielip wybran^ oOpo- 
wiedzi, decydi^ac^ odalazych zalezno^ach. 

2. PodczaalBZdy na skularaai do Maoalaria Temple -iadziamy 
2 Rikku mb Lulu, awentualnla ()ei) doCycbczaa deivali^my laski) 
mamy towarzystwo Aurona lub Ktmahdago. 
a K<a AIrshiple wczaala walk! zSinam - wyt>rana postad (Yuna, 
Lulu lub RIkkul skacza pierwsza, a polem komenhjja stovra Ti- 




Ksztaltowanie alektu poszozegdinycn ddawozyn d^ 
Tidusa odbynvasig na ipzne sposoby; 
t . Rozmowa - podczas postojdw w raekldiycn mo- 
msntach giy, pleiwsza zagadana przez Tidusa dziew. 
czyna otrzymu|e naiwigkszy przyrost ■zaduZanla". 

2. Leczerie • przyrost ten pow^le rpwniez leozanie 



A. Rozmov»av»Guadosalam-oktPre|wspomniatem 
]u2 wczadniel. na uwagp zasluguj^ reakcje Rikku i 
Lulu po udzielanlu pizez Tidusa iPZnydiodpowiedzi 
(warto nagrad wozeinle) Stan i wyprdbowad je 
wszystkle;). 

5. Scenka przad Travel Agency naTbunder Plains • 
pozpstarie przy panlkuiacaj Rikkuzwigkszaiel afakt 
do Tidusa. 

AfektposzczegPInvcIidzIswczyninaznardwrlezQb- 



la, goyz nasz bohalerbpdzis wdal ii 



[¥] 



SORySOniH ElHTREma L>4TO SOOS 







' Kofejns Ovarcirtve’y (Slots) zyskujs on lako nagi 
wygisns tomiele lub mistrzostwa llgl BIttzDall. Ic 
odpalanie polegana umleJ^tnyrTtz^tTyrr^wanlu 
kOI ruleEki.abVLizysktwa()o(3oowlednldefekry. 



■ mozna znalei6 w ezates (w gl^ po 
Besaia Aurochs, lecz dopistopo 



W— ttysponui* zbyt 

~ wysphim STR, to 

nlezast^plony jest w walkach 2 lalajacyml 
przeciwnlkamlw. W p02niejszym okresle duzp 
II08C HP i s(l$ tizycznk >kc<y ort z wysokim 
Agility I Accuracy oraz zdolncsclaml 
wywolujkcyml rdincrakle anomalle, zas po 
odpowlednim wyszkolenlu warto przerzucic 
go na ‘'drog$" Aurona, aby w ten spoabb 
poznat rOwniei BreakI I konsekwentnie 
pakowat sip pod wzgipdsm parametrdw 
flzycznych. ROwnlez w nowym systemie warto 
rozwIjaC go w podobnym klerunku, gdyz jest 
to postaC icISIe tlzyczna. 



Monster Arena 



islancjwikoni najslaoszycn (dobra aoWe-.)epoSnid tych dodat- 
MZivycbbossow: 

^KM^-po^tor^twanlu8tTOriy*z Highroad (Soul 

i&la.'sigsw.r'"*"*""""" 

^At^Wo^poskotrolalowaniustworOwzSarubialSrwdow 

► -gskor^le^^ stwordwzCalm Lands (Far- 

► Don Tonbarry • pp skomplelowaniu stwonSw 2 Cavern of the 
Stolen Fayth [SlverHourglaBa x40 za akhwacje) 

► Catoblepas -po skoinpletowaniu stwordwz ML Gagazet (Blos- 
som Crown za aktywacjg) 

iJn Abadggn • (j^ornfsletowanlu stwordw 2 Insida Sin (Lunar 

2 . Special Conquest - tych zawodnikdw zbieramy kompletujqc 
ze^wy po Idlkastwoipwzdanego patunku (np. Flany), zei bcsso- 
wia cl sq w wtgkszoSci znacznla mocniejsi od poprzednlch; 

,ESirsffi"4awsB»i“"" 

»a»!s.i!asiigT3r‘*^ 

► VIdatu - poakomplelowanlu minimum po « stwoiy z typu Imp 



BORykOniH SHTREIPE L/STO eoos 






(lalajqoy magowie) (Mana Spring >S9 za aktywacje) 

.E.^;aoW)Sit5»sayr,*.S"*^^ 

► Jumbo Flan - pp skomplelowaniu minimum po3 stworyz typu 
Flan (zelkowate) n%vjn Stars xSOzaaktyvvacje) 

► Tankel - po skornpleiowanlu minimum po3 stwory ztypu Mole 
ipanceme "kiwy") (Gold Hourglass z99 za ak^acj?) 

pEf,fsiass-.!a^;gs~ 

iEWX"I,SS 35 Sm 7"“""”"“‘*'" 

► Juggernaut- po skomplelowaniu minimum poS stwordw z typu 
Beastlragats Pestle) (Ugfii Curtain <99 za aktyv^) 

► lrwlavV|^j»tonpletOTiwmpo10shTOr6wztypuGlarit(glgeri- 
3 Original -tutaj warunkiem uzyskiwania kolslnyi* stworpwjestpo 
proBlu lapanlejak najwipkszych iloSci "zwyklyrti" pizeciwnikpw, a 
czassm lez pokonywanlepoprzednich Dossdw. Tutaj |uz nie ms^- 
tdw-wgrewchodzqmilionyHP.atakizadaiacegrubopowyzejlOlys. 
obrazai) I Irzstaa Oydnaprawdp nieziemsko napakowanym Hub sto- 

ciwnlkaml: 

► Earth Eater- poskomrtelowaniu zestawdwstworOwz minimum 
2 oPszarPw (Thres Stars <60 za aWywacja) 

► Greater Sphere -00 skompletowaniu zsstawdw stworpwz mi- 
nimum 2gaiunkdw (Supreme Gem x6l] za aktywactel 

► CataalrophB - po ^tornplelowaniu zeslawPw stwoipw z mini- 
mum 6 obszarow (Door to Tomorrow <99 za aktywacje) 

^t^lS^(G'^hl6rtl^'<« ® 

► Neslug -pa skortifJetowaniu zestawfiw stworpwze wszystkich 
obszardw (VVInning ftnmulax99zaakt/maojp) 

^ Ultima Buster - po skompletowaniu minimum po 5 stworpw z 
kaZdego typu (Dark Matter <99 za ektywacj?) 

► Shlnryu - pozlapamu minimum dwdch sztukkazdejzryOwyste- 
puiqcych w Ml Gagazet (Mega Eli<ir <30 za aktywacie) ' 

i«'SliST;SS£ffKSSl£^ 

star Sphere <10 za aktywac^?] 

TaktykamI na poszczegdInyCT przeciwnikPw zajme sip przy Innaj 
okazji (czyll w Kqciku RP6), gdyl sam jeszoze jestOT zbyt "malut- 
ki'dlanlektOrychznjoh. 

NaleZy pamletaio tym ze: Capture zadziaia tylko wiedy, gdy prze- 
dwrlizabity zostanis zwykiym atakiemflzyoznym, ewentualnle po- 
przez uzyole lechniki zgrupy Skill (czaiy iOverdiive'ynle spowodujq 
zlapanla). CzasamI podczsszwiadzanla dan^ lokacji, mozerny na- 
potkaiw nic) stwory nalezqoe (wedkig listy) do Innego reglonu, jad- 

jeaonaJuZ dostepna (figurujs wspisle wMonster Arena). 



WAKKA 

: l a t e tiit r ilt najlepezy 
I wa jees ilk w druzynie I 
bhociaZ w poczqtkowej 









ysl^dodrugjejgrupy-Tiausa.Wakkll Rlk- 




WkoAcu doderamyna powlerzchnig, gdzia spotkamy reszt^ 
druzyny. Pojawla alp rdwnteZ Seymour (u 
■ • ■ KlroWem),ktdryv»n ' ' 

:Slnem, aby uwolnid Spirp od cferplenla 
i^la poprzDziai znlazczenie, gdyi tylkoimlerd jest absolutnyiii 

musi pokonBdstaregoSlna,abyonstal8lpnowym.$»yir-stwlBr- 
dzaTMua, a KImehrl prdbu|e powanzymaigoatka, aby dab rasz- 



^zpsctaawymlcz 

dakola)n(Sib),aa 



CUSTOMIZE 



l|nyplusClasyatemudzles^tegoFINALa. 
VW^azBb6przedmKJt4wutywarychdoprooesiivitu(kswywania'ivspfzp( novyychzflolnoSa uryskuje aipMprzaciwnikdw-czytojako 
nagrodyzaicb zabtde.czyiez poprostu wydggajpcod nicnzapoiDocplaebnlk Sleal/Mug.Oczywibcie przedmioty konreczne do 
(nzyziianlanBpiawdtpot^nydicachorpta.czytaicz. spzazvtyozaj bardzoirudnedozdobyda. dla^owartosppdzibtrubpczasoria 
kcniplalowaniLiatwordwdlapobzebMdnaierArany.gdyz nialddre nagrodyzapekiekompletyloraz za pokonanlaniektdrycbztarni^- 
azychboaadwJmoggnasbardzowspoiTniswdpieniudostworzaniaoplymalnegoekwpunku.WsumtapcdtympcjpcIemkryjesip 
zazwycz4poMUQsztukoipzallaicz(a2czeg6(rleCychdruglcn)dlBka2da^zzawodmki^. poniawab mnogobb rdZny^ wlabciwobci 
I]edncczeaneogianiezaoiapojeinnotoowespit9tu(rr«x4dotynazdolroici) wywdujA konieeziiobb twoizenia rdznycb rodzaibw 

akwlpimkij-pizysttaowaiiychclorflinaQotodzaluprzBclwrtkiiw.Por^za '' ' 

moZamy iworzony przaz naa aprapt (wraz zkosztam materialowym): 

BRONIE 



az czegob w rodzaiu zmutowane{ lapy (HoRlbody bo 
ml czaramlzapowlade kolajna itekl Saymoura 
a dtrzymuigcimlartalny damage nie ginle. 

. do trudnycb, a iadll ktdrad z poslad zna iuZ czar Refect I 
zaloiy go na pozostale. to Seymour nIe bpdzie watanla nIe zrobib. 
Wstarciu tym nie dasipjadnakzbyt efektywnlB ubywabAeonPw. 

w grp wchodzp tylko Ich natychmlastowa Overdrtve'y). Po waica 
automatycznle opuazczamy nlegoAcInne mlaalo. 

CHWILE SPOKOJU 

DruZyna zatrzymuta alp w nowaj. doaippnal |u2 czppci Macalanla 
Woo^amyldzIemyTIduaein poszukabYuny<telebkpwddl).Dzlaw- 
czynazaczynawyplaklwabslp chlopakowl na ramlenlu (prawle),or 
zap]p poclasza, wyzna|e, Ze)ui¥rleo |e) oatatecznym loale, opowla- 

eacenka, po Mdraj obo)a nTacaipdoobozcvdska.aby pc^domM 



azamy dalej-drogaw prawo. 



duk Wnlrknl t Ufa |\ rut nl« faA9fat*t*1iaiviuitaVfar. 






• Sensor -APHfty Spbare [2} 

- Piercing -LV.Z Key (1) 

- Rrst Strike -Return Spnara (11 

• Initiative • Cnocobo Featriar (6) 

- Rraalrike - Bomb Fragment (4) 

-Thundaratrlke - Electro Marble (4) 

- Waleratnke - Rah Seale (4) 

- icaatrlke - Aniaictic Wind (4) 

• Oerktouch/strike • Eye Dicps.'Smoka Bomb (eorZO) 

- SilencsloucMatnka • Echo SciaarvSilence Grenada (6Or20) 
' Sleaptouch/etrlke-SleapIng PowlerrOisam P. (10/18) 

' Polsontouch/strlke - Anf date/Poison Fang (e9r24) 

■ StoneteucWatrike - Peirtfy Grenade (tOrSO) 

■ Deethtouch/atrlke - Faiplane Bhadow/F. Wind (30/60) 

' Zombietouch/atrlke - Holy Water/CandtaolLile (70f30) 

< SlowtaudVatrlka - Silver HourglassiQold H. (I6r30) 

- Olftlll Power- Power Sphere (2) 

• Distill Malta - Mane S^ere (2) 

- Distill Speed - Speed Spttere P) 

- Diatlll Ability - AtHKty Sphere (2) 

' Strength ■•3% - Power Sphere (3) 

- Strength 48% - Stamina ^ng <2) 

- Strength 4-10% • Skill Sphere (1) 

- Strength 420% - Supremo Gam (4) 

- Magic 43%- Mena Sphere (3) 

-Magic 43% -Mana Spring (2) 

- Magic 410%-Blk Magic Sphered) 

Magic 420% - Supreme Gem (4) 

- Counterattack • Friend Sphere (1) 

- Evade A Counter - T^eport Sphere (1) 

- Magic Counter - Shining Gem (16) 

■ lAaglc Booster - Turbo Ether (30) 

• Alchemy • Healing Water (4) 

- Half MP Coet - Twin Slats (20) 

- One MP Cost - Three Stare (20) 

-Double AP-Megalixlr(20) 

■ Triple AP - Wings tP CHsoovery (50) 

• Overdrive •> AP - Door to Tomorrow (10) 

- SOS Overdrive -GamolefaSpIrll (20) 

- Doub)e Overdrive - Underdog Secrets (30) 

• Triple Overdrive • Winning Formula (30) 
-Gilllonalre-DasIgnarWellstOO) 

- Bioak Damage Limit - Dark Matter (SO) 



TARCZE 

• Rre Ward -BomO Fragment (4) 
Rreproef-BontiCore(8) 

- Rre Eater -Rra Gam (20) 

- Lightning Ward - Electro Maible (4) 

• Ughtnlngproof - Lightning Madile (8) 

- Lightning Eater - Ugtning Gem (20) 

• Water Ward - Rah Scale (4) 

- Waterproof - Dragon Seals (8) 



Water Eater - Water Gem (20) 

Ice Ward -Antarctic Wind (4) 

Iceproof • Arctic Wind (8) 

Ice Eater - Ice Gem (20) 

Oarii Ward/preof - Eye Drops«moke Bomb (40110) 
Silence Ward/proof - Echo SerseivSilsnea Qrshade (30/10) 
Sleep Ward/proof • Sleeping Powdar/Dream P. (6/8) 
Poison Ward/proof - Anlidota'Poison Fang (40/14) 

Stone Ward/proof - SoftiPetrlfy Grenade (30/20) 

Death WarcKprool - Faiplane Shadow/F. Wind (15/60) 
Zombie WareVproof - Holy WatenCandle of Lite (30/10) 
Slow Wardproot- Silver Houiglass/Gold H. (10/20) 
Confuse Ward/pioof • Musk (16/48) 

Berserk WarWproof - Hypello Potfor (8/32) 

Curaaprool • Taira Elamental (12) 

SOS NullBlaza - Bomb Core (1) 

SOS NullShock - Lightning Maple (1 ) 

SOS NullTlde • Dragon Scale (1) 

SOS NullFrost • Arcbc Wind (1) 

SOS/Auto-Shell- Lunar Curtain (S/SO) 

SOS/Auto Protect - Ught Curtain (8/70) 

SOS/Auto Reflect - Star Curtain (8/40) 

SOS/Auto Haste - CTiocoho Feather/C. Wing (20fl0) 
SOS/Auio Regen - Healing Spring (1 2/80) 

Defenea 43% - Power Sphere (3) 

Defenee 45% • Stamina Spring (2) 

Delense4l0% - Special Sphere (1 ) 

Defense 420% - Blessed Gam (4) 

Magic Def 43% - Mans Sphere (3) 

Megic Def 46% • Mane Spring (2) 

Magic Def 4l0% • Whne Magic^ep (1 ) 

Magic Def 420% • Blessed Gem (4) 

HP45%-X-Potion (1) 

HP4lO%-SouiSprlng(3) 

HP 420% -Elixir (5) 

HP 430%-Slamina Tonic (1) 

MP 45%-Elher(1) 

MP4l0%-Soul^ring (3) 

MP420%-Elixir(5) 

MP 430% - Mana Tbnio (1 ) 

Auto-PaSon - Stamina Tablet (4) 

Auto-Med • Remedy (20) 

Auto-Phoenlx - Mega Phoenix (20) 
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KIMAHRI 

|V ptsrwotnym sysMmie jes 

^ chyba najstabKym 

•f ' ^ zawodnikiam w bruzynie, 

' . to z tego powodu, ze 

I. "I praktycznie n- 

» f ■ okrailonego 

4 A ' rozwo|u. Zac 

■-i*. isris; 



f ■ okrailonego klarimku 

» 4 A ' rozwo|u. ZaczynalQC w 
• u!l srobkowej czaici Sphere 

*1 BoartI przedostac sig moze 
do kazdej cz^sci planszy, 
je^ll tylko b^dzle mdgt otworzyC odpowicdni 
Lock, a podazywszy wybran^ droga zawsze 
bgdzie odstawat od juz znajdujacej si$ na niej 
posted. W ulepszonym Sphere Board mozna 
zracznie wczesniej zadecydowac o jego losle, zap 
chyba najlepszym rozwl^zaniem jest postanie go 
w slad za Yunp, zahaczaj^c przy okaz|f o miejsce 
startu RIkku, aby wyuczyd godcia lechnik Steal I 
Use. Droge la jest o tyle dobra, 2e oferuje dobry 



Boss; Yojimbo 

Go*t tan poalada bardzo wyaokfl obror^llzyczr^, a i iego 
ulagi potraPtiaObleraC sluszne Hoad HP (choi nie )est zbyt 
napestitwy), dlatogo na|lepie| wykortczyd goza pomoca 
AeonPwi Ich OvDrdrive*6w(podwOjnyMega Flare Bahamuta 
zalatwlaspraivf). 

Po starclu moietny patrelem przenleac ale do dwPch 
bocsiych pomleszczeh, a na kohcu ruazamy na wprost, aby 
i»2lela|sc odpowladzl “To defeat the most powerful of 

mM przynalmnlej 200.000 Gll I okdo tyle tizeba zaplactc). Pa 
ORuezczenlu Cavern of Stolen Fayth wracamy na gOrg I 
ruszamydalel. 



tiozna wyciegnpCoO Omega Weapon wOmega Ruins 

Celestial JMiipon 



SWI^TA GORA 
GAGAZET 










ld^(jale|iKKlsramydojasklh-dalgzadrogaieEtnaraz>szablokowi>- 
3 Doczny korylerz prowadzl do wady. Do akojl wkracza trOjke 
podwodniakdw-'ndue.WakHalRIkku, ktdizyolynacaalanym tune- 
lam <081^ rybekdo rozwalkl. na te wlykaze dziala Darkness I Sle^) 
docieralQ do p6tkl, na ktOre] kohcu znajduje sl^ otoczona oslonami 
la. Nastppuje Rrst Trial of Gagazet - jako Wakka nalaZy w odpo- 
rdnim momencle wzi^dzamech I tzucK pkKii pomlfdzy obracalq- 
cyml sig ostonaml, abytrsfllaonawkul^Wykonawszyzadanlevrra- 
camy, aby nowym przajiclem dalei po lewej dofrzed do nowego za- 
go obszaru -najegokohcu cztita kole|rry Trial, lym razem po|a* 
wla{4 sif trzy panele. a my wybleramy : zielony • Rikku, niebleaki • 
TIdus, czenvony-Wakka.WtacamylmoZemytarazwspkidsIgrKiwd 
drog^, ktOra prowadzl do wyjiela. Jedll chodzl o wystppulgcych tu 
przectwnlkOw, to uwaiad naleiy przeda wszystklm na Dark Flany 
'dziala na nie Silence) oraz Behemothy, ktOre najleple) uayplad. Za 
lave Pointem Auron pizestrzega, Ze czekajitoa w Zanarkand lady 
'unalesca pewnie wySle potwory do pizeteslowania sky dr\dyny, co 
eipochwill nast?pu)e. 

Boss: Sanctuary Keeper 

Stwdr jest wredny • nie dodd. Zeats 
(m.ln. Contualon), zad swym kontrataklem (za pomoc^ ogona) us 
lam pozytywne, to )eszcze uZywa Haste i czgsto sig leczy (Cura- 

Breaklani oraz zatoZenla Darkness plus Poison I aporadyczneatakl 
rrywane regulamym leczeniem (At Bhed Potion to podstawa), 
wartoteZnatoZyd mu Reflect, abyiego Curaga lEsuna odbljatyaig 



TAJEMNICE ZANARKAND 

Po spacerzs przez plerwsza czgdd ruin docleramy do dwlgtynl, w 
krOraJ po powltanlu czeka nas kole|na przechadzka, tym razam w 
towarzystwie paru zomblakdw I gromady robotdw (Defender Z), 

guttyczngafarg.iakgfworzgrulnyzunosziycymlsIgwnlchpyreflleB. 
Wacankachtychmowafestopoiwiecanlu sipauardlanbwdlaSum- 
monaiB, widzimy rdwnlet miodego Seymours l)ego matkf, klOradIa 
niego stale sly layth. W koficu netrallamy na wspomnlenia Breakl, 
A I Auroita -Guardlsnl o)CB Yuny rOwnlet prObowall przekonad 



Boss: Yunalesca 



SanySDniH QHTRemE U/kTo aoos 





UWAGA: Aby do kortcs rozwlkub Clolssr of Trials w Zanar- 
Kand, trzaba wrOcId do sail z ‘tetrlaeir ' (doplero po uzyskanlu 
kontroll nad Airahlpem) I aktywowac wazyatkia "kwadraty " w 



przez clerpllwe kllkanie w rdZnych tejonach iwlala motemy odkryd 
wiels wainycb mlejsc. Aby liMwIb Warn zadania, podam teiaz pizy- 
blltone (zazwyczaj za ha2dym razem sa nieco Inne) wspdirzpdne 
dwbcb na|wa2nlo|szvch (wrazz Icb oplsam) oraz paru pobocznych 
bkacjl: 



BAAJ TEMPLE (15,58) 

Poznajecle to miejsca? Tak- to tulaj obudzil sip Tldusl Pamlptacla 
wielkprybp? NaJwyZazyczasnarawardl 




czagdyzostaloMnlBwiel«HP).Waitowtyminoinenclapoleea£tta 
RIkku, ktdra zapomocp Use oiaz Mix mote zadad licznaalementame 
obratenia, moina tel wcztenIsjwyuczyO WakkslubTIdusa Bra- 
akdw, chocIaZ nle|estem pewlen, czy na ’fybks" dzialals. 



AURON 

d pouoilhu jest z 
nl«90 rrtBTihj' paksr, 
l^cego »rowno 
nmstvtene Breakl. 
file I wyadUn oBrona 1 
HP nicwyeie 
przydeia sip na polu wMki. Jagftjedyna 
wsd^ jest bardzo nieka szyUkoiki oraz 
celnosC atakow. Olatego warto go w tym 
wzglfdzle dopakowac w pdzniejszej fazle 

to rOwnleZ sprawa priorytetowa. moZna 
jednak w trakcle rozwoju zabaezac o miejsca 
pozwalajpce na konkretny przyrost 

przypadku TIdusa I WakkI wyOlerac te 
aclezki. ktore stworz^ z niego optymalnego 
wojownlka. 






ZBALL 



2 msczam taj potf«odn^ pHkJ {nawiasam mdwi^c,)ak oni 
w)>trzymuia lylsczasu bez pouWna?) zw^zanych jesiwisle 
w^rzti^ icPMade Spiry, bo to ptzeciazisdyra rozrywka 
mipsztcartcPwt^ planely. Co prawda przysIppui^Oo 
pieiwszsgo msczu masmy poezytEfi o regutaoh tej fliy. wait 
lednak raeklPrasorawy prze<JBlawKwniecoja5nl^szym 



PARAMETRY ORAZ ICH 
ZASTOSOWANIE 

1. HP - odpowiednIK punUPwzOomoicj gncza, ktore zuzyvva 
stopniowo wtrakcta poruazania ai$ z pilka po arame.JaK 
'Pwriaz podczas uzywarva rpzooralscntachrlk - SIrzatbw, 
Podan lub Przatp£(le lepeze zuzywaja odpowisflnio wipcaj). 

2. SP (Spa«d)-sz)«ko$p poruszania sip poslaci po araota 

3. EN (Endurance) I AT (Attack) • ptarwszy paramatr 
okradla wytrzymatcdPzawodnfka, czyll umie)atncdc 
przabiieniasjp przez szaregt obror‘icr!w, drug! za3 moZrra 
okreki^jakozdoIncdCbronlacagodopfzejmowaniapttKI. W 
sBrciu EN rapastnlkaporbvwiywanyjest z AT defenpotal w 
za1ezno&;l, naczyjp kcizybi bw bilana wypada (z 
uK^gipdnieniatn pewn^ losowobd). atakujpcy pozbywa sip 
rtairpta lub bioniAcy zabiera mu pilkp. W przypadku kiR<u 
poetaastc^adyob na drcdze napastnika. ptzy ewantualnym 





atizaldw. I tutaj nastppuiepodobrre pordwnanie, cc 
razuJtatemczesoiest gol lub obrona. 

5, PA (Passing), BL (Blocking) I SH (Shook ng) - pisrwszy 
pararnatrokreSlaumie|atrx)scwykonywanlacslnyCTpodaft, 
kterazmnietszasia na skutek'podrbry piW odcelo (gdy 
dochodzi do 0, poOania jestnlacema), tizad juzbyl omawiary, 
zbA drugi jsst znim diwoma bclblezwiazany. gdyz okresla 
umelpmc^obroAcy do zatrzymywania la^ej piM. 
Oczywfecia powiazarie to (unk^ujejadynie w zwardu i 
vaedy to PA lub SH grac 




pksk, obronp stizBiPw itp. Ocdwiadczefiiato kumuluje sip w 
pozlomy, przy pizskraczaniu ktorycb zwipkszaiasip nieWdre 
parametryoostadotazakfywulaOoOatkowBsBtynateehnba 



TECHNIKI 

Aby korzyslad ztsidinik ^c|alnych. zawodnlk musi mlad 
od^wlednl pozlom oodwladczsnla (minimum bzed) i 
oczywiScle Im wyZszy, tym otizymuje wlpcsl slotbw rta owi 
tschnlkl. Umi a i p tno a cl te dotyczpzafdwno wykonywania 





KUPOWANIE ZAWODNIKOW 

StartulAcztraglczniaslabymzespolem.jakimsaBesaid 
Aurochs, nip mamy wipkszych szans na wygrywarne, dieiego 
muslmy wynaiad nowyob zawodnikdw. Rrapcczyraipc 
rabaw?luzoo1umieiuwLuGa,jest9SmywslanieiuZw 



IDEALNA DRUZYNA 

Odpowiedniskladisslpleraszapolawasukcesu,anBwetjsgo 
wipkszacz0cia, gdyl same rozgrywanie meezy polega gtbwnie na 
'»ykorzystywaniugluoolykomputerB(otymjedn8kzachwllg), 
Idealna druzynapowinnacharakistyzowscelp nastppuiaoyinl 
wlaSotwo&tiami: 



wanobcl paramelrow SH I EN. dobrze rOwnlpZ aby byH doddsz^. 
gdyZ w vvielu wypadkacb przabljanlesl? pizez obroAoow mozna 
zaatppid wywabieniem Ich z okolic bramki i szybkim okrazenism. ns 
dajacym Im azans na walkp w zwarciu. JeSII chodzl otschnlkl.to 
kazdyznkdimuN posiadacccnajmnl^jeOnpsttzelsck^oraznBnQ 
aby dySRCkiowal Tackle Slip oraz Spin Ball. 

■ "jzgrywaipcy-jesltobwgofeiiu.kldryiakopiarwszydostaia 
pilkp. diatego aby rndglj? poslad w odpovuladnia mle)sea. mud on 
dysponowad wysokp wadoSciAparametru PA. Zdrugiajattony wane 
rdwniei, aby |ak napastnikdvvcharakteryzcnvat goduzy EN, 
ewantualnle PAmud bye naprawdp wysokie.gdyz zawdruk 4w 
cz?sto pelnid bpdzie rolp "wdM' na zavuodnikowdruzyny 
przeciwnej, vvyciagajacegolehz wlasnej polowy, aby pbzniej 
przadrzsd alp przez przyna|mnia( jednegoz nich. ewantualnle 
wykonad skuteezny Pass przez wszystWoh. Ajedl ]uz o tym mowa, 
to konieeznym jest, aby dysponowal on skuteczrryml (poaznu2-3) 
technikami podawania, gdyzdzipki nim nie tylko bpdzie welanie 
lepiel posytadpilke, lecz rdwniezpovwxlowi uobrofteiw rdznotaks 

3. Obrortcy -Jak najwyzazy AT oraz slusznei wialkosd BLtodIa 
detenaoiOw podslawa. wazne jest rdwniez, aby podadall onl wysokn 
wanoSd EN klub PA, gdyz po odebraniu pBki napastnikowi bfdp 
Jeszcze musiell oddaddruleczne podanie (czpsto w tiumie). Sposrdg 
tecbnlknlezbpdna a^ dia nich skuteezne Taclde • na)l^»e)taki9, ktdre 
nalakiSczas wyelimlnujd aukujaoego (Nap lub Wither), zaSspodid 
umlelptnodci dodatkow^ bardzo przydeja sip Brawlpr oraz Elite 
Dete^. 

A Bramkara • iaknajwyzszyCA to podslawa, niezbpdrte dIa lego 
zawockiikasa rdwniez techniki Super Goalie oraz Grip Gloves, az 
pozcelatych przyderasipzabezpieczena przed anomallami statusu 
(np. Anti-Nap). 

TAKTYKA 

Dnjgim elomentam wiodpeym druzynp dozwyoipstwa jest 
opracowanie odpowiednej strategii gry.O mektdiych jej aspektach 
w^mnialem przy okaqi opisu zawodnikdw, jednak najwazniejsza 
jesitu umiP)ptnoS4wykorzystywania Wpdbwkompulera: 

1 . Na]lepsrym ustawienipm druzyny jest •Normar, gdyZ pizede 
wazystkim powodujsono. ze prujpey najczpSae] bezsensownp 
sirzalkd na wprostrozgrywajacy druzyny pizeciwne] wpada wprost 
w objpda naszycb bzech irodkowyeh, a ponadtocala naszadruzyna 
ipstzawsze rozstawiona w na|lep»ych strategloznie punktach. 

2. W przypadku podadania przez tywala bardzo skuteeznyeb 
napastnikOw, warto podczas rozdzlelanla Znacznlkdwpi^zieliCim 
nawelpo dwOch obrortodw I w czasie giy wlacryd Mark Mode, dry 

„ e podazali onl za ustawionyml celami (oczywidole naszyeh 
napastnikdwzoslawiamywolnych). 

3. Warto bawidsip w'wyd^nle' obrorSedw przectwnikaz kJi 
reuiru (poptzaz pMptynlpde do nich I ucleczkp- korrpuler zawsze 
dajedpnatoztapadj.abypotemskutecznymPodaniemposladpilkp 
do nie obstawionego napastnika, ktdryjuZ bez prptilemu strzelagcia 

4. Strzaly nalezy wykonywadz na]mnle)szej moZliwej odlegtosdod 
bramki, abynlebylyonenaiaZonenasoadekparametruSHwczi ‘ 
loUipUkl. 

5. Jedli wrogl bramkarz posiada bardzo wysoki wsprdczynnlk CA 
moZna prdbowad mu go obnizydza pomoep WkharShoi albopo 
prostu udpid dzipki NapShot. 

6. Aby w mlarpszybko wyszkolid wtasnago bramkarza (ktdry 
przy dobrej obronie nie mazbyt wiela do roboty), nalezy w 



iiegryr 

taktykp Double Sides, aby miali oni|aknajwlpcej okazjl na 



Tyle 'dobrych" rad mr 



ANOMALIA 

•zaly. Podania. ozy lez Pizejpdamoga powodowad uzawotkiikdw 
tnorakie anomala zdrowosie, od ktOr^ tei biorasip nazwy 
azczegdlnycMeehblk: 






aORAOniH HHTREIlrE LATD SD02 







ROZGRYWKI I NAGRODY 

Rozprywht BLitzbaJia dziel^sl^ na dwa roOzala • tumiaja 
(ToumaTOnll, w W9iv<*' mualmy rojsgrad od 2 do 3 soctoft 
Oraz rozgrywki iigowe (League), w WOrydi negrody 
otrzymulsiTiy po uplBaowaniu na odfioMeOnfiri miefsau po 10 
meczach. Nagrodaini lozrtorakle przadmloty (nawet Dark 
Manar). nowalachniktdtazawoOrikr^(rtie(d6reznJchmo2na 
zdobyttvlkowten5»sdb)oraz(napocz^tKu)toletne 
Ovflrdrive'ydlaWakKi. 



CHARAKTERYSTYKA 

ZESPOtOW 

- KILIKA BEASTS • zdecydowanie najstabszy zespPI w lidze, z 
UPtym wygiywad mozna navvel poOslawowym akladeffl 
AurocOdw. Przade wazystklm ma)^Pardzo ^abego brairOiaiZB. 



Boss: Sin's Left i flight Fin 

W obu tyah starclach na pocz«(ak waiczymy z duiai 
odieglosci (czyli moZamy boisa razid tyllcG czarami yiub 
Btaklem WakkI), moZamy jednak wydac komandg 
(Dduaam lub RIkku) pirytunlgcla atatku, aby I pozottate 

Id. Przaeiwnlk uZywa tylkodwdeh 

ik. ktdra odaimuledruZynle 

ponadlOOOHPorazi 

ty[ko w . 



kilka aekund. Pi^>tapu|amy do kolajnagoitBzcla, 

Boss: Sin i Sinspawn Genais 

sin (|ako bulwa z tyhj) uZywa Graviya I |ast chroniony 
przaznwora pizyponilnalacago (ago spread Klilka 
Temple, na kldrego dobreedzlala magis (zwiaszcza Fire), 
da zbyt wMe HP, tak wlgc nla pomoZe mi 



OMEGA RUINS (70,38) 



OSTATECZNA 

ROZGRYWKA 



Boss: Ultima Weapon 

Qhe, ghe • (ak na Ultimg godclu jest Iraglcznle slaby - po paru 
szlagach (moZemy mu walnaZ Darkness I Sllence)szczu[emy go 
Bahamutem [atbona dzien dobry rozwalamy Animg) I jest po 

nose Bribe) I za okoto 1.400.000 Gll poziryd eI$ natieta zdobywa- 
)gcpreyok^do99szluk Pendulum. Aha-moZnamuteZukradd 



noslmy algdo druglaj czfdcl rvl 
dzlmypr 

ktdry'^'^ • ' • 

Boss; Omega Weapon 

Kham, Omega to tylkotaki idecomocnieiszy Ultima, a wige pree- 

ring Rain zadaje co prawda spore obraZenla, a I potrafi waingd 
Ip, (ednak Jest powolny I ma niawlele wlgcei HP, niZ jego 



Sanubla Sands (14,43) 
Battle Site (40,56) 
Besaid Falls (29,74) 
Ml’ihen Ruins (33,56) 








H 


SORyiDniH SHTREIHE 






Boss 3: Yu Yevon 

Jadynym problenieinwtt)walc*)Mllo.teotizyiTHi)«c damage, 
boas tan za kaMym razem rzuca tie slebta Curagf dodi)gc (obla 
9999 HP.., eojadnak moj:nB omlnai w pretty ipoM pnaz 
natoienlarywalowinallacta.Jago)edynym(chybK}a)aklamjaat 
Gravlya. kUta nla|aat wsiania iWkogo zabK. lak trifc aarigatakdw 
kartczymy)aooinamyZywol(maty(kD99.999HP>.Czaana 
zakortezanla - ja^ fui tila bgdg opiayvval. 



Boss 1: Braska's Final Aeot 
(dwie fortny) + Yu Pagoda x ; 
Przaclwnlktaninoiaby6zardwno bards 
tatwy do pokonania, fak I doai budny - 1 
zaleiiK>4ol, z)alu| konflguracla dnityny d> 
niego pode|dzk»my. Normalnta nie zadaja oi 
Ayt duZych obraieh (chod potraN petr^c 
wa6), lecz gdy paaek lego Overdrive do|dzied> 



alfodnowB.ztymtepotaklmiczaale 
zdabywa on rrowy Overdrlva, ktdry zada|a 






ipoR/koniH Qhtreihe U/tTO eooe 
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Najwi^kszy, polski miesipcznik tylko o konsolach! 



1 NIE TYLKO DLA IDIOTOW? 






